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Tutti i diritti di riproduzione e traduzione 
di testi, articoli, progetti, illustrazioni, 
disegni, circuiti stampati, listati dei 
programmi, fotografie ecc. sono riservati 
a termini di legge. Progetti, circuiti e 
programmi pubblicati su RadioELET- 
TRONICA & COMPUTER possono es- 
sere realizzati per scopi privati, scien- 
tifici e dilettantistici, ma ne sono vietati 
sfruttamenti e utilizzazioni commerciali. 
La realizzazione degli schemi, dei proget- 
ti e dei programmi proposti da Radio- 
ELETTRONICA & COMPUTER non 
comporta responsabilità alcuna da parte 
della direzione della rivista e della casa 
editrice, che declinano ogni responsabili- 
tà anche nei confronti dei contenuti delle 
inserzioni a pagamento. I manoscritti, i 
disegni, le foto, anche se non pubblicati, 
non si restituiscono. 


LO) 


RadioELETTRONICA & COMPUTER 
è titolare in esclusiva per l'Italia dei testi 
e dei progetti di Radio Plans e Electro- 
nique Pratique, periodici del gruppo So- 
cieté Parisienne d'Edition. 
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GEOMETRIA ANALITICA 


Inizia da questo numero un'importante serie di programmi didattici sulla ma- 
tematica nella scuola secondaria superiore. In questa puntata la geometria a- 
nalitica: fondamenti teorici, risoluzione analitica, risoluzione grafica. 


CASA AUTOMATIZZATA COL C 64 
Elettrodomestici, serrature, impianti idraulici, posta e telefono. 
del futuro l'automazione raggiungerà livelli che ora appai 
tifici. E con qualche periferica e il giusto software, già ora è p 









Nella casa 
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19 
Q2 
28 
30 
32 
39 
SG 


AUTOSTART MAKER 


programmi che si acquistano partono in genere in autostart. E i ri: 
qualunque linguaggio siano, con questo programma potrete lanciarli co 
caricatore automatico praticissimo, che occupa solo un blocco. 


SPORE RADIOATTIVE 


Sono radioattive le armi degli irriducibili alieni, i nemici che 
tare, cercando di distruggerne l'astronave madre. C'è anche,\n 
astronave terrestre che in teoria è vostra alleata, però... 


TEST MINISTERIALI 
Come prepararsi ad affrontare vittoriosamente un concorso minister Al- 








lenandosi con i test psicoattitudinali, naturalmente! In tre puntate, 
zionali occasioni per corazzarsi in logica ministeriale. 


IL TORNEO DEI CAVALIERI 


Inglese la casa produttrice, inglesissimo lo scenario: il mo ioso dei 
cavalieri di re Artù, con i loro cruenti e valorosi tornei. M: no dure 
prove da affrontare per conquistare il proprio posto alla tavola r. 
RISPARMI E INTERESSI 

«Non avete abbastanza denaro per acquistare lo stereo o la Vespa? Per r- 
lo da parte nel modo più intelligente vi conviene approntare un vero \e pro- 
prio piano di risparmio, con questo programma che... 

MILLE LIRE AL MESE . 

Quanto varrebbe oggi l'affitto che si pagava cinquant'anni fa! e cosa si- 
gnificava guadagnare mille lire al mese? Memory è un progra simpatico 


che valuta, a suon di dati ISTAT, lo scorrere del tempo. 


VARIABLE DUMP 

Il comando DUMP, tra i tool di ausilio alla programmazione, è tra i più 
importanti e utilizzati; questa utitity in linguaggio macchina ne ottimizza 
l'uso, agevolando la fase della correzione. 


LINGUAGGIO MACCHINA cl 
Quinta puntata del corso, tutta dedicata a Commodore 64: we ‘al: da 


vicino, con i relativi disassemblati, le più importanti routine de il 
linguaggio operativo utilizzato dal computer. 








Caricate così i programmi della cassetta allegata: 


Riavvolgete il nastro e premete SHIFT RUN/STOP sulla tastiera 
del C64 e PLAY sul registratore. Ver. à caricato il turbo tape che a 


RUBRICHE: Novità, pagina 4 — Consigli utili, pagina 46 


Vorrei sapere, vorrei proporre, pagina 48 
















sua volta caricherà il programma di presentazione con il menù dei 


programmi. Terminata la presentazione, per caricare uno qualsi- 
asi dei programmi è sufficiente digitare: LOAD "NOME PRO- 
GRAMMA" seguito dalla pressione del tasto RETURN. 
















Chi, Cosa, Come, Quando... 






re i preziosi supporti magnetici 
da indesiderate curiosità. L'indi- 
rizzo della Mielco è: via Pram- 
polini 4, Milano, telefono 
02/680872. 


Tutto sulle 
banche dati 


La diffusione raggiunta dai 
personal computer ha fatto au- 
mentare l'utilizzo di banche dati 
da parte di manager e professio- 
nisti, ma anche di semplici hob- 
bisti desiderosi di ricevere le in- 
formazioni più disparate via 
modem. 

Proprio alle banche dati è de- 
dicata una nuova pubblicazione 
realizzatadallaHewlett-Packard 
in collaborazione con un grup- 
po di esperti del settore. In for- 
ma sintetica e facile da leggere 
anche per i non addetti ai lavo- 
ri, vengono descritte le modali- 
tà di collegamento e quelle di 
interrogazione. 





e bricala Di Per una scrivania he informazioni comprendo- 
° ° no gli indirizzi delle più impor- 
4 sempre in ordine tanti banche dati (italtane, ent 


perfetto ordine Si chiama Microfold ed è un | pee e statunitensi) e le rispetti- 
Manni supporto destinato a sostenere e | ve specializzazioni. La pubbli- 
Microfeld (in | alimentare qualsiasi stampante, | cazione, intitolata Banche dati: 
basso, a destra) | perevitare che questa importan- | l'informazione è a portata di ma- 
tao te periferica finisca per dare alla | no, è gratuita e può essere ri- 
In alto, a debtrg” | scrivania un aspetto disordinato | chiesta alla Hewlett Packard Ita- 
la copertina | conilsuo corredo di cartaamo- | liana, Servizi Documentazione, 
Bi e Toro dulo continuo e di cavi di con- | via G. di Vittorio 9, Cernusco 
Selettronica. | nessione. sul Naviglo, Milano (telefono 
In concreto, la stampante vie- | 02/923691). 
ne appoggiata su un piano incli- 
nato a 22 gradi serieta per as- | Relax SÌ, 
sicurare una perfetta alimenta- : 
zione della dmn e l'accumulo | Ma SU MiSUra 
dei fogli già stampati, mante- Alcuni semplici esperimenti, 
nendocontemporaneamenteuna | realizzati con l'aiuto di circuiti 
comoda visuale di ciò che viene | elettronici, possono illustrare 
scritto. il funzionamento del 
Microfold è disponibile nelle | cuore, dei musco- 
versioni per stampanti a 80 e a | lie del 
132 colonne ed è distribuito dal- 
la Sedagraf di Torino (l'indiriz- 
zo è: largo Re Umberto 106, te- 
lefono 011/501424). 
Per chi, invece, ha problemi 
di archiviazione dei floppy di- 
sk, la milanese Mielco ha mes- 
so a punto un contenitore, bat- 
tezzato Posso, composto da ele- 
menti modulari che possono 
essere assemblati a piacimento. 
Ogni elemento può essere dota- 
to di una serratura per protegge- 


















































cervello e suggerire tecniche di 
rilassamento. 

A fare da guida nei misteri 
della elettro-fisiologia è il libro 
Bioelettronica di Armin Holz e 
Hans-Georg Kreysch (Franco 
Muzzio editore, 90 pagine, 8 
mila lire): scorrendone i capito- 
li si impara come un muscolo 
che si contrare o il cervello che 
lavora generino tensioni elettri- 
che che possono essere misura- 
te sulla pelle con opportune ap- 
parecchiature. 

Il libro prende in conside- 
razione le tecniche di misura- 
zione, gli amplificatori, i filtri 
e i circuiti necessari alle varie 
prove, nonchè le tecniche per 
costruire gli elettrodi. : 

Tra gli esperimenti illustrati 
c'è perfino una macchina della 
verità e tutti i progetti sono COr- 
redati dal disegno in scala 1:1 
del circuito stampato: 
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| 50 idee 
per Commodore 


| David ANI, fondatore della ri- 
| vista statunitense Creative 


Computing, ha riunito in un | 


volume 50 programmi educati- 
vi per Commodore 64. 
Ne è nato un libro che deve 


essere letto con il computer a | 


portata di mano, perchè pone al 

lettore una serie di domande, 

senza però riportare risposte 0 
| soluzioni esatte. 

Sarà proprio il lettore, infatti, 
a dovere risolvere i problemi 





(soprattutto matematici) che via | 


| via si creano, seguendo una for- | 


mula originale e al tempo stes- 
| so stimolante. 


Molte delle routine proposte | 


| da David Ahl possono essere in- | 


corporate fino a formare pro- | 


| grammi veri e propri. 
Commodore 64 - Idea book, 
152 pagine, è edito dall'Editrice 
il Rostro e costa 18 mila lire. 


| Telecamera 
ultraleggera 


La Sèleco ha presentato una 
nuova telecamera portatile con 
| standard Vhs/c, cioè funzionan- 
te con videocassette compatibili 
conlamaggior parte dei videore- 
gistratori in commercio. 
L'apparecchio, denominato 
| Svm 5000, è estremamente leg- 
| gero (1,4 chilogrammi) e per- 
| mette di rivedere le immagini 
direttamente sul televisore. 


Tutte le funzioni sono total- 





mente automa- 
tizzate: autofo- 
cus, bilancia- 
mento del bian- 
co, diaframma e 
cambio del fil- 
tro di correzione 
non richiedono 
Interventidapar- 
tedell'utilizzato- 
re. La sensibili- 
tà alla luce è di 
15 lux (ciò significa, in concre- 
to, che è possibile immortalare 


immagini alla luce di una cande- | 


la), mentre la dotazione di acces- 
sori è quanto di più completo ci 
si possa aspettare da una video- 
camera: sono disponibili una 
batteria ricaricabile, un alimen- 
tatore - carica batterie, il cavo 
d'antenna e un adattatore per cas- 
sette Vhs standard. Il prezzo del 
nuovo gioiello di casa Sèleco 
non è stato ancora fissato. 


Lasermusica 
da tasca 
Il nuovo lettore di compact di- 


sc miniaturizzato Philips Cd 10 
può essere usato come un wal- 


i kman durante le passeggiate e 


dare tutta la purezza del suono 
al laser tra le mura di casa, in 
collegamento con l'impianto hi- 


fi. Ma a rendere unico il minu- | 


scolo Cd della casa olandese è 
la possibilità di funzionare in 


auto senza alcuna modifica e | 


senza richiedere acrobazie tecni- 
che al momento dell'installazio- 
ne: è infatti disponibile 
una staffa estraibile 
preamplificata che 
rende il collega- 
mento con 
una nor- 
male 
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autoradio un gioco da ragazzi. 

A tanta versatilità non sono 
state certo sacrificate le presta- 
zioni. I brani programmabili in 
sequenza sono 10 e il disco può 
essere ripetuto automaticamen- 
te, mentre non manca la funzio- 
ne di ricerca veloce sia in avanti 
sia all'indietro. Un display digi- 
tale si incarica di visualizzare in 
modo chiaro quali sono le fun- 
zioni attivate. 

Il prezzo di questo gioiello 
dell'elettronica formato mignon 
è di 499 mila lire; per l'uso au- 


tomobilistico bisogna spendere | 


65 mila lire in più, cioè la cifra 
necessaria ad acquistare la spe- 
ciale staffa estraibile (che svol- 
ge anche la funzione di portabat- 
terie nel caso in cui si voglia u- 
tilizzare il Cd 10 all'aria a- 
perta). 














La nuova 
telecamera 

Svm 5000 
Sèleco 

(qui sopra) 
utilizza cassette 
Vhs/c e pesa 

1,4 chilogrammi. 
In basso il 
lettore di 

copact disc 
Philips Cd 10 e, 
in alto a sinistra, 
il volume 

50 programmi 
educativi per 
Commodore 64. 
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Geometria analitica: per molti è 
una coppia di parole bizzarramente as- 
sortite, che non riveste alcun signifi- 
cato. Per molti altri però, ben più im- 
portanti in questa sede, un significato 
c'è, eccome. 

L'attributo "analitica" aggiunge in- 
fatti al sostantivo "geometria" un pre- 


Commodore _ 





ciso carico di fatica e preoccupazione, 
ben misurabili in ore di studio e me- 
die aritmetiche di voti nelle interroga- 
ZIONI. 

E poiché le principali difficoltà del- 
lo studente che si accosta alla geome- 
tria analitica dipendono dalla difficoltà 
di visualizzare i problemi, in quanto è 


PROBLEMI IN FORMA ANALITICA 


1] COORDINATE CARTESIANE 


21 Lf RETTA 


3) Lf CIRCONFERENZA 
4) LA PARABOLA 


SIE 


Ld;44 a 0h 


Retogat: 3-5 


Figura 1. 
6 





IPERBOLE 
61 L’ELLISSE 


PER DSBIRE "= 


Inizia su questo numero 
di Radio Elettronica & 
Computeruna serie di 

tre programmi didattici: 
Geometria analitica, 
Trigonometria, Studio di 
funzione. Fino a 20 
funzioni rette e coniche 
possono essere inserite 
contemporaneamente 
in questo primo 
programma, che poi 

ne traccia i grafici sul 
piano cartesiano 
evidenziandone tutti e 
quattro i settori. 


è. Funzioni 


sempre piuttosto scomodo eseguire 
grafici di funzioni, proprio ai grafici 
è dedicato questo generoso program- 
ma: permette sia la risoluzione nume- 
rica sia quella grafica, anche se, per 
problemi di insufficiente capacità di 
memoria del C64, non è possibile, 
con lo stesso programma, svolgere en- 
trambi i lavori. Ne presentiamo per- 
tanto due: 

1. Risoluzione analitica 

2. Risoluzione grafica . 

Il primo programma è stato costrui- 
to per aiutare la soluzione di problemi 
in forma analitica e permette allo stu- 
dente di valutarenumericamente il que- 
sito postogli. Una volta caricato que- 
sto programma, sul video apparirà un 
menù (figura 1) che permette di im- 
postare il lavoro da svolgere, operan- 
do tramite la soluzione di esercizi ele- 
mentari. Infatti quando a scuola si af- 
fronta un argomento nuovo 1 primi 
esercizi che si risolvono sono piutto- 
sto semplici e soltanto dopo aver ac- 
quisito una certa pratica ci si scontra 
con quesiti più complessi. 

Questo è esattamente il metodo che 
segue il programma: provate infatti a 
far scorrere tutti i programmi trattati € 
vi accorgerete che costituiscono un 
valido banco di prova per verificare la 
vostra preparazione. E non è finita: in- 
fatti la soluzione di problemi comples- 








facili, grafici più belli 


Si è fatta di problemi elementari e 
quindi, tramite una intelligente sele- 
zione, è possibile arrivare al risultato 
senza perdere tempo a eseguire i calco- 
li. L'unico inconveniente è rappresen- 
tato dal fatto che, nel risolvere un eser- 
cizio, il calcolatore non mostra i pas- 
saggi intermedi ma solo il risultato fi- 
nale. Occorre quindi conoscere bene la 
geometria analitica prima di usare 
questo programma. 

Un altro utilizzo è quello di verifi- 

ca: una volta che il lettore ha risolto 
un dato problema può impostarlo sul- 
la macchina e controllare l'esattezza 
dei suoi calcoli. 
. Un punto che è bene mettere subito 
in luce è relativo alla precisione dei ri- 
sultati. Purtroppo il C64 non è parti- 
colarmente brillante nei conti e molto 
spesso commette errori di arrotonda- 
mento che, in una catena di calcolo, 
possono trasformarsi in sbagli grosso- 
lani. Il programma garantisce però 
una buona precisione, a patto che 
non ci si scandalizzi troppo se al po- 
sto di 2 si trova 1.9999832! 

Come regola di giudizio si può usa- 
re questa: se le eventuali discrepanze 
sono inferiori allo 0,1 significa che i 
risultati coincidono, altrimenti è me- 
glio rifare i conti perché molto proba- 
bilmente sono errati. In ogni caso è 
possibile, con una calcolatrice, stabili- 


re quale dei 2 risultati è quello esatto, 
e quindi trovare sempre la corretta ri- 
sposta. 

Per tracciare i grafici 


Il problema principale, quello di 
tracciare un grafico su due assi carte- 


PROBLEMA 4 - 


siani ortogonali, è risolto nel secondo 
programma, che indubbiamente è il 
più interessante, e per questo viene 
qui descritto molto in dettaglio. — 
Una volta caricato, vengono visua- 
lizzate le opzioni eseguibili, la prima 
delle quali riguarda l'inserimento delle 
funzioni. Le funzioni trattate in geo- 


Lf PARABOLA 


i1,2,3,4 PER LAVORARE 


Figura 2. 








Fufiziohi più facili, grafici più belli 


L'IPERBOLE SI DISTINGUE IN: 


x2/kK2- y2/k2 22/4 


l'iperbole in forma generale, cioè: 





ottenendo appunto: xy =k 


TAVOLA 1. 


1) Iperbole riferita al centro e agli assi: x?/a2- y?/b2= 1 
2) Iperbole equilatera riferita agli assi: x? - y2 = k? 
3) Iperbole equilatera riferita agli asintoti: xy = k 


Per l'equazione 1) non ci sono problemi: basta selezionare l'iperbole in 
forma canonica. La 2) si trasforma in: 


e si agisce come per la 1). Per la 3) occorre invece selezionare 


axX? + apXY + agY? + agX + agy+ag=0 


conay=a3=a4=a5=0 ap=1 ag=k 














metria analitica sono le rette e le coni- 
che di cui fanno parte circonferenze, el- 
lissi, parabole e iperbole. 

Ognuna di queste curve può essere 
espressa in due diversi modi: in forma 
canonica e in forma normale; le equa- 
zioni che le rappresentano nel piano 
possono quindi essere di due tipi. Per 
ogni tipo di curva potete sempre sce- 
gliere in quale forma volete inserirla, 
a seconda, ovviamente, di quale é il 
quesito a cui deve rispondere. Con 
una buona conoscenza teorica, le ma- 
schere di input non dovrebbero creare 
problemi ma, per facilitare ulterior- 
mente il lavoro, è meglio utilizzare 
una serie di trucchi operativi. 

, Una volta inserita una equazione si 
ritorna a menù, dove si può ovviamen- 
te inserire un'altra funzione. Il nume- 
ro massimo di curve impostabili con- 
temporaneamente è 20, ma natural- 
mente è possibile variare questo cam- 
po agendo sul dimensionamento della 
matrice A nella linea 30 (il numero di 
elementi deve essere sempre maggiora- 
to di una unità). Le equazioni inserite 
rimangono sempre memorizzateduran- 
te l'esecuzione del programma e sol- 
tanto con l'opzione "cancellazione fun- 
zioni sl può cancellarle; attenzione, 
però: le funzioni vengono tutte cancel- 
late, nessuna esclusa. 

Quando si ritiene di avere completa- 
to la fase inserimento si può passare 
alla fase grafica (figure 2, 3 e 4) ve- 
ra e propria. Prima di iniziare a dise- 
gnare è opportuno controllare di avere 
inserito tutti i parametri correttamente 
e per questo è disponibile una opzione 
che visualizza i coefficienti di tutte le 
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funzioni introdotte. Le equazioni sono 
qui espresse in forma normale, cioè 


ax? + bxy + cy2 + dx + cy +f=0 





quindi bisogna fare attenzione a legge- 
re correttamente i valori. 

Una volta che si è sicuri di aver fat- 
to tutto in modo corretto si passa alla 
fase grafica. Viene visualizzato un pia- 
no cartesiano in cui sono visibili tutti 
e quattro i quadranti. I valori di fondo 
scala delle ascisse e delle ordinate so- 
no fissati a priori. Nel caso in cui que- 
sti valori siano ritenuti insufficienti 


Figura 3. 


si possono variare a piacere fino ad ar- 
rivare alla configurazione più adatta al 
problema in questione. . 

E' importante sottolineare che pol- 
ché lo schermo non è quadrato, ma ret- 
tangolare, per disegnare circonferenza 
e quadrati è necessario impostare gli 
assi in modo che x = 1.6y. Tutte le 
opzioni che verranno descritte sono di- 
sponibili mediante la pressione di ta- 
sti funzione e dei tasti CTRL P, se- 
condo la tavola 1. 

A questo punto si può far disegnare 
qualcosa: alla pressione di Fl compa- 
re la scritta "digita il n° della curva" e 
qui basta inserire il numero che il cal- 
colatore ha assegnato alla equazione 
che si vuole rappresentare (è l'ordine 
cronologico d'inserimento). Premendo 
return si rende eseguibile il comando 
e apparirà la scritta "attendere prego!" 
Fino a quando questa scritta non verrà 
cancellata, il calcolatore non accetta al- 
tri comandi. 

Iterando il procedimento appena de- 
scritto si possono disegnare tutte le 
curveprecedentementeinserite.Notere- 
te subito che gli assi non sono gradua- 
ti e quindi non è possibile alcuna valu- 
tazione del valore delle coordinate di 
un punto. 

Per risolvere questo problema basta 
premere F3 e apparirà, al centro dello 
schermo, un mirino. 


Il mirino o. 
e le ultime opzioni 
Mediante l'uso dei tasti cursore € 


dei tasti Z e X, si può spostare il miri- 
no in tutte le posizioni dello schermo 


‘e, una volta mirato il punto di cui si 











vuole l'esatta posizione, con la pres- 
sione di FS appariranno le coordinate. 

Questa opzione è molto utile nel ca- 
so sl voglia valutare il punto di inter- 
sezione tra due curve. Si consiglia di 
eseguire parecchie prove prima di uti- 
lizzare il mirino in modo da evitare er- 
rori di parallasse. 

Un altro utile consiglio, nel caso 
necessiti una elevata precisione della 
misura, è quello di ingrandire il più 
possibile la zona dove c'è il punto in- 
teressato, in modo da ridurre l'eventua- 
le errore. 

Una volta terminata questa opzione, 
con la pressione di F7, il mirino 
scompare, e si può riprendere, per 
esempio, a disegnare curve, magari va- 
riando di scala. 

Per pulire il piano cartesiano o per 
uscire dal modo grafico bisogna pre- 
mere F8. L'ultima opzione, quella di 
F6, permette di cancellare una curva 
già disegnata in precedenza. Ciò può 
essere utile nel caso si voglia trovare 
l'intersezione tra due curve in quanto, 
cancellandone una, nel grafico dell'al- 
tra rimane un buco e quindi è più faci- 
le "centrare" con il mirino il punto 
esatto. 

L'ultima da analizzare è la routine ri- 
conoscimento funzioni, selezionabile 
da menù. Può capitare di trovarsi di 
fronte un'equazione del tipo 





ax2 + bxy + cy2 + dx + cy + f=0 


con tutti i coefficienti diversi da 0. A 
prima vista è difficile dire se è una co- 
nica oppure no. Inserendo la funzione 
il calcolatore fornisce la risposta in 
tempi brevissimi. 


Figura 4. 








TAVOLA 2. 


Comandi attivi nel modo grafico 


FI Abilita il grafico della funzione 
F2 Varia il fondo scala per le ascisse 
F3 Compare Il mirino 
F4 Varia il fondo scala per le ordinate 
FS Compaiono ascissa e ordinata 

del punto mirato 
F6 Cancella la funzione già disegnata 
F7 Cancella il mirino dallo schermo 
F8 Esce dal modo grafico 
CTRLP Stampallgrafico 





Descrizione 
delle fasi di lavoro 


Sul programma Risoluzione analiti- 
ca non c'è molto da dire: basta seguire 
la traccia fornita dal programma e non 
si può sbagliare. L'unica avvertenza 
che è bene tenere presente è che nel- 
l'inserimento dei dati, quando la proce- 
dura di input lascia spazio ad ambigui- 
tà, occorre seguire l'ordine espresso 
nella traccia del problema. Per esem- 
pio se bisogna costruire l'equazione 
della parabola, dati vertice e fuoco, 0c- 
corre inserire prima le coordinate del 
vertice e poi quelle del fuoco. 

Molta attenzione va prestata al te- 
sto del problema che volete farrisolve- 
re alla macchina, in modo da non sba- 
gliare per evitare risposte errate da par- 
te del computer. 

Un po' più complesso è il secondo 





Controlli del movimento del mirino 


CRSR destro A destra di un punto 
CRSR sinistro A sinistra di un punto 
CRSR alto In alto di un punto 
CRSR basso In basso di un punto 
x A destra di 10 punti 
SHIFT X A sinistra di 10 punti 
SHIFT Z In alto di 10 punti 

zZ In basso di 10 punti 








programma: quando si è nel modo in- 
serimento si deve selezionare la fun- 
zione scelta tramite menù. Apparirà al- 
lora l'equazione generale della curva e 
dovrete solo inserire i coefficienti al 
posto giusto. Il numero che si inseri- 
sce può avere al massimo cinque ci- 
fre, compresi segno (se negativo) e 
punto decimale. Se si digita un valore 
errato, tramite la pressione di delete si 
può operare la correzione. Una volta 
digitato un coefficiente, si preme 
retum e si passa a inserirne un altro. 
Se ci si accorge di aver sbagliato fun- 
zione o di aver digitato un coefficiente 
al posto sbagliato oppure se si è inse- 
rito un valore errato, è sufficiente pre- 
mere return senza digitare alcun valo- 
re. Il programma ritorna a menù e si 
può ripristinare l'operazione interrot- 
ta; in tal modo, però, si perdono gli 
eventuali coefficienti già inseriti. 

Occorre poi prestare attenzione quan- 
do si opera l'inserimento di una iper- 
bole: fate riferimento alle spiegazioni 
di tavola 2. 

Le funzioni inserite rimangono ope- 
rative per tutto il tempo che si vuole, 
indipendentemente dall'operazione in 
corso. Si possono però cancellare me- 
diante l'opportuna opzione. Quando si 
lavora in modo grafico, se si preme 
Fl e poi ci si accorge di avere sbaglia- 
to scelta basterà premere successiva- 
mente return per ritornare allo status 
quo. 

Se la funzione precedentemente in- 
trodotta non è rappresentabile il pro- 
gramma lo rileva: quindi se si è dato 
l'ordine di disegnare una curva, e non 
st vede alcun grafico né alcuna segna- 
lazione d'errore significa che la curva 
non è rappresentabile con l'attuale fat- 
tore di scala e di conseguenza occorre- 
rà variare i valori di fondo scala. 

Anna Meloni 
Alberto Palazzo 


(continua) 
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NOVITA’ 


Le case tradizionali, 

con gli antiquati impianti 
elettrici e i dispositivi 

di controllo separati, 
diventeranno ben presto 
una reliquia del passato: 
nella casa robot 

c'è un Commodore che... 


La casa automatica 


In Giappone e negli Stati Uniti si 
stanno progettando e costruendo abita- 
zioni intelligenti, in grado di mutare 
profondamente il rapporto tra persone 
e ambiente domestico. 

Lo sviluppo della tecnologia dei 
microprocessori ha portato a una nuo- 
va riflessione su come organizzare in 
futuro aspetti della vita domestica co- 
me: impianti telefonici, illuminazio- 
ne, impianti di sicurezza, di riscalda- 
mento, di condizionamento, di comu- 
nicazione e così via. 

A dispetto della molteplicità dei pro- 
tocolli elettronici specifici e degli 
standard elettrici utilizzati, tutti questi 
progetti possiedono sicuramente più 
caratteristiche simili che differenze so- 
stanziali. 

Il cuore della casa del futuro infatti 
consiste in pratica di un'unità di con- 
trollo centrale che governa l'intero si- 
stema attraverso un impianto standar- 
dizzato di comunicazioni digitali e u- 
na serie di mini controllori locali. Le 
varie uscite elettriche poi pensano ad 
attivare ogni genere di strumento e at- 
trezzatura: televisore, stereo, frigorife- 
ro, forno, riscaldamento e ogni altro 
apparecchio connesso alla rete. 

L'intero sistema risulterà non solo 
estremamente facile da gestire da casa, 
ma anche pilotabile per telefono, con 
appositi codici, in caso di emergenza 
o di imprevisti. 

Nel giro di due o tre anni un vero 
standard per i protocolli della casa elet- 
tronica, la Smart House messa a 
punto dalla NAHB, verrà adottato ne- 
gli Stati Uniti, mentre in Giappone, 
che in questo settore è da anni all'avan- 
guardia mondiale, già esistono circa 
un migliaio di queste abitazioni proto- 
tipo, costruite in base agli standard a- 

dottati da quasi tutte le industrie co- 
struttrici (vedi riquadro). 
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Il comando 
al Commodore 64 


L'interesse che negli ultimi tempi 
ha suscitato la casa del futuro ha sti- 
molato le industrie americane a lancia- 
re sul mercato alcuni pacchetti (har- 
dware e software) per il controllo dei 
processi domestici a un costo decisa- 
mente basso. Uno dei più famosi ne- 
gli Stati Uniti è X-10 PowerHouse 
System (X-10 USA Inc. 185A Len- 
grand Ave. Northvale, NJ 07647) il 
cui costo è di appena 69.99 dollari. 

Si tratta di un pacchetto easy-to-use 
che include un'interfaccia per il C64 o 
il C128 e che consente di governare fi- 
no a 8 processi indipendenti: luci, in- 
terruttori, termostati e ogni genere di 
elettrodomestico: lavatrice, forno, tele- 
visore, stereo eccetera. 


E' disponibile opzionalmente anche 
un controller separato che consente di 
pilotare tutte le operazioni in ogni an- 
golo della casa stando comodamente 
sdraiati sul letto. Ogni apparecchio da 
collegare all'unità centrale deve essere 
predisposto con un modulo separato 
X-10 o BSR dal costo aggiuntivo di 
circa 17 dollari. . ; 

Un aspetto molto positivo di questo 
sistema è che una volta che i vari mo- 
duli sono stati programmati è possi- 
bile sconnettere l'interfaccia e liberare 
il computer per altri lavori. Sarà la 
stessa interfaccia a pilotare tutti i pro- 
cessi. 

Anche le operazioni di messa a pun- 
to sono estremamente agevoli e non 
necessitano di conoscenze sul funzio- 
namento del software, né tantomeno 
di ingegneria elettronica. Il program- 














ma che guida la definizione dei proces- 
siutilizza una comoda interfaccia uten- 
te a icone. 

, Volete essere svegliati dalla televi- 
sione? Volete il caffè caldo appena vi 
alzate? Voleteunaregolazione automa- 
tica dell'impianto di condizionamen- 
to? Il sistema vi consente questo e 
molto di più. Potete installare un si- 
stema di allarme, un controller remo- 
to sulla segreteria telefonica e altri 
controller che lavorano semplicemen- 
te con il pacchetto base X-10. 

Qualcosa di simile è stato progetta- 
to anche dalla General Electric che al 


costo di 500 dollari propone GE Ho- 


meMinder, un sistema del tipo stand- 
alone, che non ha bisogno di essere 
governato da un computer (General E- 
lectric Consumer Electronics Busi- 
ness Operations, Portsmouth, VA 
23705). 

Se si esclude il fatto che HomeMin- 
der va collegato al televisore e non al 
computer, per il resto sia l'installazio- 
ne sia il funzionamento sono molto 
simili a X-10, come testimonia il fat- 
to che molti dei moduli X-10 sono 
compatibili. 

Esiste inoltre tutta una serie di con- 
troller per il C64: 

Genesis Computer Corporation pro- 
duce il VIController (69.95 dollari) 
che può essere collegato a un C64 o a 
un VIC 20 attraverso la porta utente. 
Il pacchetto coprende tre programmi: 
Manual, Time Controll e Super Sche- 
dule che consentono di pilotare i diver- 
si processi domestici. Sebbene questo 
tipo di controller necessiti di un com- 
puter dedicato, va detto che visti i bas- 
sissimi costi del C64 e del VIC 20, il 
costo complessivo è decisamente vali- 
do per un sistema di automazione do- 
mestica. 

Genesis inoltre offre per 69.95 dol- 
lari COMsense, una device di input 
che collegata alla porta del joystick ag- 
giunge al sistema 4 ingressi del tipo 
open-close e 2 ingressi da analogico 
a digitale. Per 19.95 dollari Super 
Schedule Plus Genesis fornisce un 































Nel progetto giapponese della 
Mitsubishi l'intero sistema è gover- 
nato dal robot ISR, che coordina l'e- 
sercito di sensori sparsi per tutta la 
casa. 

Ecco il diario di una tipica giorna- 
ta nella casa del futuro: 

Ore 7. Vi alzate dal letto e bevete 
un tazza di caffè preparato mentre 
stavate ancora dormendo; leggete il 
giornale on-line sullo schermo del 
computer o del televisore che è sta- 
to attivato elettronicamente; e, pri- 
ma di andare a lavoro, date una rapi- 
da occhiata ai resoconti dei titoli a- 
zionari, grazie al collegamento con 
la banca dati della borsa. 

Ore 9. Poco dopo essere arrivati 
in ufficio avete la sensazione di a- 
ver dimenticato la porta di casa a- 
perta. Prendete il telefono e la chiu- 
dete, semplicemente fornendo il co- 
dice opportuno; che la vostra porta 
di casa adesso è chiusa vi viene 
confermato da un messagio vocale 
sintetizzato di risposta; se nel frat- 
tempo qualcuno ha forzato i vostri 
dispositivi di sicurezza, la polizia è 
già stata avvertita automaticamen- 
te, sempre con un apposito messag- 
gio sintetizzato, che riporta la natu- 
ta e la localizzazione dell'intru- 
sione. } 

Ore 10. Improvvisamente piove, 
quindi volete avvertire telefonica- 


programma di controllo integrato per 
gestire ogni genere di combinazione 
di 700 eventi. 

Jance Associates produce The Redu- 
ce (Reduction of Electrical Demand U- 
sing Computer Equipment), che costa 
circa 250 dollari ed è compatibile con 
il C64. 

Grazie alla possibilità di gestire ap- 
parecchiature diverse contemporanea- 
mente e alla capacità di scheduling, il 
sistema è in grado di governare i pro- 
cessi e anche di ottimizzare il consu- 
mo di energia, come attestato dalle 

















E i Giapponesi ci vivono già 





mente di interrompere l'erogazione 
di acqua nel giardino di casa. Anche 
in questo caso il robot capisce ed e- 
segue elettronicamente il controllo. 
Ore 13. Il sole sta splendendo di 
nuovo, quindi volete avvertire casa 
vostra di abbassare le veneziane del 
lato ovest per riparare la casa dal 


ore. 

Ore 17.20. Siete bloccati nel traf- 
fico mentre i vostri ospiti stanno 
arrivando: ordinate telefonicamente 
di accendere il condizionatore, le lu- 
ci e di sbloccare la serratura per 
consentire l'accesso dei vostri a- 
mici. 

Ore 17.45. Leggete a video la po- 
sta elettronica che vi è arrivata du- © 
rante il giorno e decidete di stampa- | 
re su carta due messaggi, archivian- 
do a computer le foto elettroniche 
dei mittenti. 

Ore 20. Controllate sul televisore 
a 90 canali, a schermi multipli, qua- 
li film vengono programmati. 

Ore 23.30. Spegnete tutte le luci 
e andate a letto sapendo che ISR, 
con i suoi sensori periferici, con- 
trollerà il verificarsi di ogni tipo di 
guasto o incidente: perdita di gas o 
d'acqua, incendio e qualsiasi tentati- 
vo di forzare i sistemi di sicurezza, 
avvertendo tempestivamente voi e 
all'occorrenza la polizia e i vigili 
del fuoco. 









prove effettuate dalla Pennsylvania Po- 
wer and Lights. 

Sempre la Jance offre due versioni 
di controllori per i sistemi di sicurez- 
za che funzionano sia con C64 che 
con VIC 20 al costo di 195 e 349 dol- 
lari (Jance Associate, Inc. P.O. 234, 
East Texas, PA 18046). 

La Remote Measurement System 
fornisce per 449 dollari un sistema 
per l'acquisizione e il controllo di dati 
analogico-digitali compatibile con il 
C64 e 128 e con ogni computer dota- 
to di un'interfaccia seriale RS232. Il 
sistema consente di analizzare una 
serie di dati analogici provenienti dal- 
I ambiente esterno, come la temperatu- 
ra, il consumo di energia, l'intensità 
della luce, e di trasformarli in informa- 
zione digitale. 

ADC-1 è già stato utilizzato con 
successo in ambiente scientifico, per 
l'analisi, la visualizzazione, il testing 
e le misurazioni meteorologiche, e in 
altri settori (Remote Measurement 
Systems, Inc. 2633 Eastlake Ave. Ea- 
st Suite 206, Seattle, WA 98102). 

Meritano una citazione anche l'A- 
DAC della Proteus Electronics e Po- 
werPort della Savergy. 
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perché spendere t 
quando puoi ave 


SCHEDE DI ESPANSIONE 
Monochrome Graphic Printer (Hercules) ................. li 
Color Graphic Video Printer ............. L 
Multi I/O parallela seriale clock calendario joystick L. 
EPROM / PROM Writer con 4 porte ...................... |P 
EGA (Enhanced Graphic Adapter + Printer) ........... L 
SCREAA:SErialS RS209' roca iaia L 
I/0 KRAM [sonzo RAM) saran La 
PARTI STACCATE 
Case standard con coperchio ..........irn L 
Almentatere IDE crearne Di 
Main Board 640 K con 256 K installati ................... L 
Floppy disc drive a trazione diretta 360 K .............. L 
Controller per 2+2 drive con cavo per 2 FDD ........ L 


CALICEORATZKLALIZE 


Bologna, TECNILAB, Via S. Croce 24, Tel. 051-236530 - Forlì, PLAYER, Via F.lli Valpiani 6 
ELETTRONICA, Via Manganario 65, Tel. 089-394901 - Bologna GVH, Via Beverara 39, Tel. 051-370687. 






MOD. P14 PROFESSIONALE 
L. 1.150.000 + IVA 


(Prezzi IVA esclusa): - 


162.000 
157.000 
148.300 
381.000 
630.000 

66.600 

73.000 


59.400 
143.000 
326.000 
218.000 

72.300 















* Piastra madre con 
microprocessore INTEL 8088 
4,77 MHz. 

* Memoria RAM fornita su piastre: 
256 KRAM (espandibile a 640 kE). 

* Memoria ROM 8 kB 
(espandibile a 64 kB). 

+ Tastiera capacitiva con 84 tasti XT/AT 
compatibile e tre LED indicatori. 

Ad alta affidabilità. 

* Un driver slim chiusura a levetta da 
10.000 ore di MTBF/360 k byte. 

+ Scheda controller per 2 driver con cavo. 

+ Alimentazione 150 Watt 220 Volt, switching 
con ventola di raffreddamento silenziosa e 
interruttore laterale. 

* CPU compatibile con sistemi operativi 

PC DOS, MS DOS, CPM 86. 
+ Completo di cavi 
e manuali tecnici, 


(Prezzi IVA esclusa): 


Cavo per stampante parallela 1,8 mt... LG; o: 
Covo per stampante seriale 1,8 mt. M/F ........... L, 9 ; 
Cavo'serigle RS!292 ,.srrsrisricsonzaviona siii RI LL 9.90 
Genius Mouse - Encoder ottici 0 
per Lotus, Visicalc, Framework, Wordstar .............- È TRI 
Joystick MS808 - 3 pulsanti - Con Preset ...............-. L. 32.00 


Monitor 12‘ forsfori verdi video composito Monacor L. 199.000 
Monitor 16 colori RGB 

TIL - 12° - 14 MHz + 640! PIXEL ...sccrcczicncenicnizianie L. 882.000 
Hord disk 20 mb con Controller - Garanzia 1 anno L. 1.490.000 


Per spedizioni in contrassegno contributo fisso L. 10.000 


JA, Tel. 0543-36300 - Napoli, AMATISTA & Co., Via G. Carafa 4, Tel. 081-7804571 - Salerno, SACO 


Riparazioni entro 48 ore. 















MOD. K4 VERSIONE IN KIT 
L. 940.000 + IVA 






“PIA 


Garanzia 1 anno 





COMPDULeG 


GVH - Via della Beverara, 39 - 40131 Bologna - Tel. 051/370687-360526 - Telex 511375 GVH | 


Oltre 20 anni di presenza sul mercato elettronico italiano sono la garanzia migliore che possiamo offrirVi nel momento 
in cui ci accingiamo a lanciare la nostra linea di PC compatibili. Siamo certi che i prezzi di assoluta concorrenza e l’assi- 
stenza tecnica veloce che assicuriamo, saranno ulteriori e decisivi elementi positivi nella vostra valutazione d'acquisto. 


CRE IE USAGE] LINEA KIT 


Bologna, BOTTEGA ELETTRONICA, Via Battistelli 6/C - Forlì, PLAYER, Via F.lli Valpiani 6/4 - Napoli, CRASTO GIUSEPPE. Via S. A i Lombardi 19 - POWER. C.so Secondigliano 397 - 
Salerno, ELETTRONICA HOBBY, Via L. Cacciatore 56 - Treviso, E.L.B. Telecom, Via Montello 13. e prete l'agonia. 








Boh 


re 


Commodore __ 






Creare un caricatore autostart non è 


poi tanto difficile: basta 


conoscere un po' di LM e fare alcune 
prove. Ma se non avete tempo 

da perdere, volete una routine che 
funzioni con programmi sia 

in LM sia in Basic, compatibile con 


tutti i turbizzatori in circolazione, 
ciò che vi occorre è Autostart Maker. 


Autostart? 
Adesso è facile 





Diversamente da molti altri compu- 
ter, il C64 non esegue automaticamen- 
te l'operazione di booting (LOAD + 
RUN) dei programmi sul disco. Ogni 
volta che un programma è stato carica- 
to in memoria bisogna per forza ese- 
guire un RUN o una SYS per iniziare 
l'esecuzione. Tuttavia sicuramente tut- 
ti avrete utilizzato dei programmi in 
commercio che girano automaticamen- 
te subito dopo il caricamento. Come 
è possibile? Questi programmi sono 
detti autobooting perché tutto ciò che 
occorre fare è eseguire un LOAD: il 
lancio del programma principale viene 
dato dopo che il codice è stato traferi- 
to in memoria. Questo fa risparmiare 
alcune semplici operazioni all'utente, 
che può in definitiva disinteressarsi 
quasi completamente del reale funzio- 
namento del computer. 

Costruire un caricatore autostart per 
un proprio programma non è un'opera- 
zione difficile, tuttavia occorre utiliz- 
zare alcuni trucchi che non sono pro- 
prio da tutti e, sebbene esistano alcu- 
ni programmi generatori di caricatori, 
quasi nessuno mantiene la compatibi- 
lità con gli acceleratori del drive 1541 
attualmente in commercio. Quest'ulti- 
mo fatto è particolarmente grave per- 
ché pone di fronte a una scelta poco 

gradevole: autostart 0 velocità? 
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Autostart Maker supera questo pro- 
blema consentendo di costruire dei ca- 
ricatori che girano perfettamente con 
drive accelerati e no, consentendo di 
lanciare automaticamente sia program- 
mi in Basic che in Linguaggio Mac- 
china e con l'opzione di disabilitare la 
combinazione di tasti RUN/STOP 
RESTORE. 


fiutostart Maker 1.9 


None programma: 


None caricatore: 


Locaz. iniziale: 


Dis. STOP/RESTORE: 


Come si utilizza 


. Per prima cosa occorrre salvare il 
programma Autostart Maker su un di- 
schetto, quindi introdurre nel drive il 
dischetto contenente il programma 
che si vuole automatizzare. Non è ne- 
cessario che sul disco ci sia molto spa- 
zio, poiché il programma caricatore 


CERTIS4i: 
1o0ader.data 
Basic )} 


s ]} 


Confermi questi dati (s/n)? 











LISTATO 


Print "sisma :p 
Poke650, 125 
rt$é=chr$ 113): 
bk$=" 

goto 000 
l=lenCm$5 


de$=chré iz 


O d=peek 646) :Poke646,c 


fori=itol 
Poke2ill.x:FokeZ14,4: 
PrintriSht$m$. 1) 
next :Poke646, d:return 
Poke211,5:Poke214,5:24305640 
fori=itol4:Printbkè: «tt 
return 

m$=" {C) 1356 
Fok=e195,0:wait195,1:Poke195,6 
mé=" Per Radio Elettronica è 
Poke195,0:wait193.1:Poke193,0 
Print"'A'bk$:returno 

1c$=w$ : ifleftà(w$,1)<>"$ "then504 
Into6fg 


ba=b:ifw$t="basic"ory$="Easic"orw$="EASIC"thenba=1:Sot01220 


5 lesvallle$) 


ifmid$&(str$(10), 23)C5ustthen1 190 
iflc-65535then1 190 

QotolZ2z0 

ifl=itheni190 

fori=2t01 

i$=mid$£(w$,i,15 


oke 53296, 6:pokeS5261,4 


by Luca Fadulazzi":4= 


Computer" iu 


12:x=0:c=1:90sub300 


pa 


=12:/x=M! = 


Mm 


7: Sosubage 





ifi$2="0"andi$<="93"ori#3="a"andi$c="f"then6350 
isl:next:9soto01190 / 
G next:90sub2296 :goto525 
1=0:w$=" CLI 
G print"@ dll; 
Seta$:ifa$=""then915 
ifas=rtéthenPrint" ":return 
ifas="lil'then 
ifa$=desandl>6thenPrint "I 080; :1=1-1:v$=left$é(48, 13 :20t0910 
ifa$=chr$34)0ra5=", "ora$=") "ora$=":"oras="="then915 


1606 
16016 
1026 
11260 
11356 
1140 
1150 
1i6n 
1176 
11830 
1185 
1156 
1206 
1216 
12245 


ifa$co" "oraz?"Z"then915 
ifa$="z"andas<"A"then315 
ifl>=zthen915 


Printa$; :n$=y$+ta3$:1=1+1:Soto910 
m$&="Autostart Maker" :s=M:u=0:c=1:9 
m$=" 

Sosub4u 
mé$="Home Programma : ZAC 


Pokezi1,21:Foke214,5:34=5864M 
z=15: S0sub3909:ifwt=""then1l]2M 
Punt=wt$ 


m$="Home caricatore : LC 


Poke211,21:Fok=e214,8:345536540 
==16:90sub950:1fw$=" "orw$=p n$then1 155 
bn$=y$ 

m$="Locaz. imiziale: AL 


Poke2i1,2Z1:Poke219.11:34555645 
z=5: sosubSna : sotoSio 
m$="Dis. STOP/RESTORE: SC Ig: 


«=B:u=]l4:c=l: 


1:950zub3600 


"ix=9:y=1:c=2:90sub300 


]$":x=0:9=5:c=1:90sub300 


J$":«=H:sy=i1:c=1:20sub300G 


Sosub396 


Continua a pagina Iè 
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Teo Rusconi ha appena 
sfatato la leggenda 


secondo la quale i floppy disc 


sono tutti uguali 


Difatti sembrano tutti uguali finchè non 
si osserva con attenzione il jacket. Qui 
termina l’uguaglianza. 

La maggior parte delle società costruttrici 
sigillano i dischi un punto qui, un punto là, 
lasciando parte dei lembi non sigillati. 

Prima o poi ai lembi accadono cose 
naturalissime: si gonfiano, si curvano, si 
raggrinziscono... in poche parole si aprono. 





GLI ALTRI DISCHETTI 
chiusi un punto qui, 
un punto là lasciano 
gran parte dei 

lembi aperti. 





DISCHETTI MEMOREX 
con lembi completamente 
saldati su tutta 

la superficie. 









y-___NI 

Con penne, matite, unghie persino un 
ragazzino di quattro anni come Teo può 
infilarsi in quegli spazi aperti. 

Naturalmente è un danno enorme perchè 
se si inserisce qualcosa di molle e slabbrato 
nel disc-drive quest’ultimo può incepparsi; 
si può rovinare la testina e si possono 
perdere i dati. Questo può accadere con gli 
abituali sistemi di chiusura ma non con i 
dischetti Memorex che usa un 
procedimento esclusivo chiamato 
“Solid-Seam Bonding”. 

Con questo sistema ogni singolo 
millimetro quadrato dei lembi di tutti i 
dischi Memorex viene sigillato 
ermeticamente, rendendoli più rigidi e più 
resistenti. 








ff vl 
uu 
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= eo 


.E un sistema che consente al floppy disc 
di sostenere ogni assalto, che impedisce alla 
testina di rovinarsi e ai dati di andare perduti. 

Il che sta a dimostrare che un floppy disc 
Memorex non è uguale a tutti gli altri: è 
migliore. E il sistema di saldatura è solo un 
esempio della cura infinita con cui viene 
prodotto ogni floppy disc Memorex; sia 
esso da 8”, da 5 1/4” o il nuovo 3 1/2”. 
Questa estrema accuratezza dà la garanzia 
che ogni disco Memorex è al 100% perfetto. 

La prossima volta che acquistate un 
floppy disc - o qualche centinaio MEMOREX 
- ricordate: non tutti i dischetti 
sono uguali... 
Memorex vi mette al 
riparo da qualsiasi 
inconveniente. 





è importante scegli 


BURROUGHS-MEMOREX S.P.A. 
Divisione Computer Media 

Via Ciro Menotti, 14 Tel. 02/718551 
20129 MILANO MI 


MEMOREX 


A Burroughs Company 

































































Concessionari 
Memorex 
Computer Media 


COMPUTER MEDIA 
Via Susa, 37 - Tel. 011/442261/441027 
BIELLA (VC) 

CO.FIN 

Via Bengasi, 2 - Tel. 015/30237 
CUNEO-VIOLA 

B&C 





Via Martini, 11/1 - Tel. 0174/73220 
GENOVA PEGLI 
B&C 


Via Gavino, 28/1 - Tel. 010/662958 
MILANO 

LOGOTEC 

Via Pacini, 72 - Tel. 02/292677/235539 
MILANO 

GASP! 

Via Pecchio, 1 - Tel. 02/225806 
MONZA (MI) 

COMPUTER CITY 

Via San Gottardo, 84 - Tel. 039/326293 
GALLARATE (VA) 

EMMEQUATTRO 

Via Pegoraro, 18 - Tel. 0331/795248 
VIADANA (MN) 

PAU 


Via M. D'Azeglio, 29 - Tel. 0375/81874 
CONEGLIANO VENETO (TV) 

DAL CIN ELIO 

Via Manin, 59/A - Tel. 0438/63144 

UDINE 

F.C.E. 

Viale Vat, 12 - Tel. 0432/42866 

PARMA 

CHI-BO 

Via Ravasini, 7 - Tel. 0521/995332 
BOLOGNA 

TRADER LINE 

Via Morgagni, 8 - Tel. 051/271672 

SAN LAZZARO DI SAVENA (BO) 

EDP MARKET 

Via Emilia, 3 - Tel. 051/453287 

SAN LEONARDO (FO) 

IL CENTRO EDP 

Via Armellino, 19 - Tel. 0543/728091 
LIVORNO 

INFORMATICA 

Via Scali degli Olandesi, 54 - Tel. 0586/30022 
PERUGIA 

R2 INFORM 

Via XX Settembre, 70 - Tel. 075/61000-72266 
ANCONA 

PRISMA 

Corso Carlo Alberto, 12 - Tel. 071/899262 
ROMA 

MEMORY LINE 

Via Nomentana, 224 - Tel. 06/8320040-8320434 
NAPOLI 

PROMOZIONE & DISTRIBUZIONE 
Traversa M. Pietravalle, 6 - Tel. 081/2553963 
NAPOLI 

DATA NEW 
Via Macedonia, 16/1 - Tel. 081/207985-450108 
SALERNO 

SYNCRON DATA 
Via Paolo de’ Granita, 14 - Tel. 089/241410 
BARI 

NICOLA ROBERTO CAVALLO 
Casella Postale 458 - Tel. 080/330449 


VIBO VALENTIA (CZ) 
B.&B. 


Via Pio XII, 14 - Tel. 096/343609 
SASSARI 

O.R.E. 

Zona Industriale Predda Niedda 
Tel. 079/260477 

SARDEGNA 

AR & R ELECTRONICS 

Via Fratelli Canepa, 94 - Serra Riccò (GE) 
Tel. 010/750729-750866 
PALERMO 

BYTE'S HOUSE 


Via Vann'Antò, 28 - Tel. 091/291154 6/86 
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generato occupa solo un blocco. Av- 
viato con RUN il programma per pri- 
ma cosa chiede il nome del file sorgen- 
te (massimo 16 caratteri alfanumeri- 
ci): a questo punto nel drive deve es- 
serci il disco corretto poiché il pro- 
gramma controlla che tale file effetti- 
vamente esista e che sia di tipo pro- 
ma. 

Se tutto è a posto con la richiesta 
successiva il programma invita a in- 
trodurre il nome del file caricatore, 
cioè del file PRG da un blocco che ca- 
ricato con LOAD "NOME FILE",8,1 
partirà in autostart e andrà a caricare il 
programma sorgente. Il programma 
chiaramente controlla anche che il no- 
me del caricatore sia diverso da quello 
del sorgente, per evitare che al mo- 
mento del salvataggio il caricatore va- 
da a riscoprire e quindi a distruggere 
l'originale. Si consiglia quindi di uti- 
lizzare un suffisso che differenzi i due 
file e che nel contempo ne indichi il 
significato. 

Per esempio se il nome del sorgen- 
te è "DATABASE" il caricatore può 
essere "DATABASE/BOOT", ecce- 
tera. 

La mossa successiva consiste nel- 
l'introdurre l'indirizzo di partenza del 
programma sorgente; naturalmente 
per i programmi in Basic (iniziano tut- 
ti da $0800) è sufficiente digitare una 
delle tre stringhe equivalenti "Basic", 
"basic" o "BASIC". Per i programmi 
in LM è necessario fornire l'indirizzo 
di attivazione, cioè quello che andreb- 
be specificato nell'istruzione SYS. 

Questo può essere effettuato utiliz- 
zando sia la notazione decimale sia 
quella esadecimale (il numero esadeci- 
male deve iniziare con il simbolo $). 
Infine occorre indicare se si vuole disa- 
bilitare i tasti RUN/STOP RESTO- 
RE nel programma sorgente: i caratte- 
ri accettati in questa fase sono S,s per 
disabilitare e N,n per non disabilitare. 

Una volta introdotti tutti i dati ri- 


Mappa di memoria del C64 
Etichetta Esad. Dec. Descrizione 
tvsflg 02A6 678 Flag per TV ntsc/pal 
---- 02A7-02FF 679-767  Areanonuiillizzata 
ierror 0300-0301 768-769 Vettore stampa messaggi 
di errore Basic 
imain 0302-0303 770-771 Vettore interpretazione 
della linea Basic 
icrnch 0304-0305 772-773 Vettore routine token 
iqplop 0306-0307 774-775 Vettore routine list 
igone 0308-0309 776-777 Vettore perla ricerca delle 
parole chiave 
ieval 030A-030B 778-779 Vettore valutazione comandi 





chiesti, Autostart Maker chiede l'ulti- 
ma conferma sulla correttezza delle in- 
formazioni a video, prima di preparare 
il caricatore e di salvarlo sul disco nel 
drive. Al termine la scelta tra F1 e F7 
consente di preparare un altro caricato- 
re o di finire il lavoro. 


Un po' di teoria 


Le locazioni di memoria da $2A7 a 
$02FF sono libere e possono essere 
utilizzate per memorizzare una corta 
routine in linguaggio macchina; inol- 
tre le locazioni $0302 e $0303 conten- 
gono il vettore di warm start. 

Questo vettore è molto importante 
per il funzionamento del computer: 
infatti ogni volta che il C64 presenta 
la parola READY e il cursore lampeg- 
gia e si mette in attesa di comandi, il 
sistema ha eseguito un salto alla 
routine di warm start. ; . 

Questa routine viene chiamata ogni 
volta che il C64 ha terminato un'ope- 
razione, per esempio quando viene in- 
contrata un'istruzione END in un pro- 
gramma o dopo aver completato un'i- 
struzione LOAD (questo è il punto 
che ci interessa). 

Poiché l'indirizzo di warm start è 
memorizzato in un vettore, è sufficien- 
te modificarlo per far sì che punti alla 
routine scritta a partire dall'indirizzo 
$02A7. Basta quindi caricare la rou- 
tine insieme al vettore modificato, in 
modo tale che al termine dell'opera- 
zione di LOAD venga eseguito un 
JMP all'autoboot. 

Una volta che la routine di auto- 
booting ha caricato in memoria il pro- 
gramma principale, ripristina il vet- 
tore di warm start con i valori di 
default. Naturalmente la routine subi- 
sce leggere modifiche a seconda del 
tipo di programma da lanciare (Basic 
o LM) e della disabilitazione dei tasti 
RUN/STOP RESTORE. 

Luca Padulazzi 


UA 





auto Adesso è facile 





1230 PokezZi1l,21:Pokez=z14,14 
1246 z2=1:90sub3606 SASA 
1250 ifw$C>"s"andwy$C>"n"andu$<2"H"andy$>"5"thenlZ20 

1255 ifus="n"ory$="H"thenrn$="n" 

1260 ifw#$="s"orw$="S"thenrnt="s" fast 

1400 m$=" Confermi Questi dati “agn)?":x=0:4=15:c=7Qo0syb3M0 

1410 9et.3$:if350>"s "andati" n"thenidiM 

1420 ifat="n"then20sub350:soto1126M È 
1430 m$=" FreParazione im corso... "ix=M:4=1S:c=13:90sub390 
2600 openi5,8,15, "i" 

20616 oPen3,5,5, "0: "+bmn$+" Py" 

20204 Print#8,chr$(167chre$ (023; 

26349 Print#5,chr$leniPpn$20; 

2040 Print#23.Pn$; 

206504 ifrns="n"then2106 : 
20604 fori=itolf:readc:frint#8, chr& ici; :mezt 
2075 dotoZ110 

21096 fori=itolf:readc:inext 

2115 fori=it0o38:readc:Pprint#93.chre$ (el; :nezt 
21204 ifba=tthern30sub2350:qgnteo2150 

| 21569 li=int. 10/2561: 15=1c-11#256 

2140 Print#5,chré i 765)chre$&(125che8 113; 

2150 ifrné="s"thenbu=SS5+lenPn£1+1 

2150 ifrns="n"thenbu=41+lemnlPn$3+1 

21704 ifba=ithenbu=bu+11 

2120 bl=55-bu 

2190 fori=sitobl+1:Print#5,chr$& (00; net 
2260 Print#8,chr$ (155) cha (2327); 

2216 b=679+lenPn$3+1 

22204 li=intlb/256):12=b-11#4256 

22304 Print#5,chr$(123chr-8115; 

2240 closes 

2245 m$="" 

2250 get#15,a$:==st 

22609 m&=m$+2$ 

2270 ifs=bthenZ250 

2250 aoto24M6 

2294 l=lenll1e$):3=1-1 

23009 fori=itol 

2510 it=mid$&c(1c£,j.,15 

2314 ifis<="d"theni$==tr$C(valliti: 

2318 ifi$5="3"theni$= stré(a3c/1$1-55) 

23204 loe=lc+valli$s;416t2 

2330 s=s-1 

2346 next:ireturn 


2350 fori=itol4:read c: ‘Print#S.chr&(c1; next 
2360 return 


2400 1=lenlm$)-1:m$&=leftà(m®, 15:e%= 








en=s- A o 
2405 m$=left$(bk$,e)+mf+left$(bk$,f7):«=0:4=18:c=13: 905016300 
2416 Poke198,0:wait193,1:Po oke195,6 
24201 c=7:m$=" Fi = Fine — F? = Anizora "i sozub 30 
2430 deta$:ifat0>"a'anda$ >" Il'then2450 
2440 ifa$="5l'theneun 


2450 Print "asl :end 
4600 data 1250, 169,05; 
4005. Rem ==<= 22 s LOOSE i ELI NOI 
4010 data 165, 002,162, 





“a 2a 4 ad GG {04 = > aa3, AE 
Da}Car 41 ai, bt, 165, 154, 141, 524, Hd.3, 169, od, 141, 025, Bz, Ka 





FAI be II e eo 
4620 data 153,255, 165, G0E 5131. 141,002, 003,163, 164,141, 003, 603 
4050 data 134,045,132 
4DAO rem ----------------------------—- 
4050 data 169,000,135. 122,163, 005, 155,125, 032,096, 166, 076,174.167 





read, 
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GIOCO 





SOS: 


Commodore 





la spora 
è radioattiva 





Chi parte a bordo della 
nave spaziale 

di Spore è avvertito: solo 
un cocktail di 

abilità, mira e fortuna 
potrà salvarlo 

dalle insidie del cosmo. 
Anche perché c'è 
un'astronave terrestre 
che dovrebbe 

aiutarlo, ma invece... 





Quando ci si mette ai comandi di 
un'astronave versione videogame per 
cimentarsi in una missione nelle pro- 
fondità dello spazio non ci si deve fare 
illusioni. 

Il viaggio interstellare sarà tutt'altro 
che tranquillo, con l'immancabile in- 
contro ravvicinato con alieni decisa- 
mente ostili e decisi a distruggere gli 
Intrusi terrestri. 

Dopo avere inserito il joystick nel- 
la porta numero 2 e avere caricato il 
programma, si batte RUN o diretta- 
mente SYS 16384, 

Viene prima visualizzato lo scher- 
mo di presentazione con il messaggio 


di copyright e le poche istruzioni che 
il gioco richiede, quindi premendo il 
pulsante del fuoco si viene subito 
proiettati in piena azione, con l'astro- 
nave che schizza a grande velocità sul- 
lo schermo verso l'alto. 

I nemici da affrontare sono di tre ti- 
pi: le astronavi-robot, le micidiali spo- 
re radioattive e una nave spaziale terre- 
stre. 

Quest'ultima è da considerarsi nemi- 
ca perchè è pilotata da un incapace 
e finisce per essere d'impiccio proprio 
nei momenti meno opportuni. 

Le astronavi robot (di colore grigio 
€ bianco) possono essere distrutte dai 


cannoni laser del vascello terrestre, 
mentre le spore radioattive (a forma di 
cespuglio e di colore verde) sono in- 
vulnerabili ai colpi e devono essere 
schivate con dei rapidi dribbling. 
Attenzione, però: a questo punto en- 
tra in scena la seconda astronave terre- 
stre, del tutto simile alla vostra, ma 
di colore grigio, con il suo scadente 
pilota, che nel bel mezzo delle schiva- 
te più ardite si affianca e urta la nave 
del giocatore. Me l 
Al termine di ogni fase di gioco ci 
si trova di fronte all'astronave madre a- 
liena che, per essere resa inoffensiva, 
deve essere centrata da una raffica ben 
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assestata proprio nella porta di ingres- 
so. E se ci si lascia scappare l'attimo 
ideale per colpirla non ci sono alterna- 
tive a un rovinoso scontro che costrin- 
ge a ricominciare tutto dall'inizio. Se, 
invece, il colpo va a segno l'astronave 
madre esplode in una coloratissima nu- 
be di frammenti. 

Ma non c'è neppure il tempo di esal- 
tarsi con la marcia trionfale che segue 
all'esplosione, perchè si ricomincia su- 
bito con un'altra missione, il cui esi- 
to è reso ancora più incerto dall'au- 
mentare della velocità di svolgimento. 

Si tratta, insomma, di un gioco dal- 
la struttura piuttosto semplice, desti- 
nato a incontrare i favori degli assidui 
frequentatori delle arcadesdatochel'in- 
calzare degli avvenimenti ricalca per- 
fettamente quello di alcuni classici da 
bar. 


Strategia e punteggio 


Le astronavi a disposizione sono 
cinque e, nella parte destra dello scher- 
mo, vengono visualizzati, dall'alto al 
basso, le miglia che mancano all'in- 
contro con l'astronave madre, il pun- 
teggio raggiunto, e il record assoluto 
conseguito dai diversi giocatori fino a 
quel momento. . 

Inutile dire che a ogni passaggio al 
livello successivo si viene gratificati 
da un sostanzioso bonus. D'altra parte 
il percorso diventa sempre più lungo: 
nella prima manche è di circa 10 mila 
miglia, che diventano 20 mila nella 
seconda, 30 mila nella terza © COSì 
via. 

La strategia vincente è concettual- 
mente semplice, anche se come al so- 
lito tra il dire e il fare... 

E' importante tenere sempre sott'oc- 
chio la distanza dall'astronave madre, 
perchè man mano che questa diminui- 
sce è opportuno portarsi nella parte 
centrale dello schermo. Infatti se presi 
dalla foga del gioco si arriva all'incon- 
tro con l'astronave madre in posizione 
troppo laterale, non si fa più in tem- 
po ad assestare il colpo mortale e s1 fi- 
nisce distrutti da una rovinosa colli- 
sione. 

Per quanto riguarda l'astronave terre- 
stre è inutile accanirsi cercando di di- 
struggerla, anzi è opportuno cercare di 
evitarla perchè oltre a confondere la vi- 
sta e a provocare pericolosissime va- 
riazioni di rotta, può addirittura far e- 
splodere il vascello. 

E' inoltre utile non cercare a ogni 
costo di distruggere tutti gli alieni che 
si vedono passare sullo schermo per e- 
vitare di cacciarsi in vicoli ciechi, tra 
un nugolo di spore, e di vedere così 
compromessa la missione. 

Guido Ricciardi 
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ABBONARSI CONVIENE... [fù 


Con RadioELETTRONICA & COMPUTER 
conviene ancora di più. Perché: 


Paghi 11 numeri e ricevi a casa tua, senza aggiunta di 
spese postali, 12 numeri, con un risparmio di 12.000 lire. 


Riceverai a stretto giro di posta 
un regalo sicuro e utilissimo. A 
tua scelta o un dischetto vergi- 
ne di 5 pollici e 1/4, oppure un 
bellissimo portacassette, indi- 
spensabile pertenere in ordine 
i tuoi programmi. 


Ti metti al riparo da eventuali aumenti di prezzo. Infatti, il 
prezzo dell'abbonamento è bloccato per tutta la sua 
durata. 


Non perdere tempo. L'abbonamento a RadioELETTRONICA 
&COMPUTER per 12 numeri costa solo 60.000 lire, anziché 
72.000, con l'omaggio di un dischetto vergine o di un 
portacassette (estero, senza dono, 80.000 lire). 





piatte ie 4924 Leo ee i i 


SI! VOGLIO ABBONARMI A Radioelettronica&Computer Î 
Cognome e nome Pago fin d'ora con: I 
via O assegno non trasferibile intestato a i | 
LA Editronica srl I 
città 

O versamento sul conto corrente postale n. 19740208, inte- I 

Cp "re Provincia. Lt SIL eno stato a Editronica srl, corso Monforte 39, 20122 Milano 
O nuovo abbonamento DO rinnovo D rinnovo anticipato (allego ricevuta) | 
O con la mia carta di credito BankAmericard I 


numerò:srcaaraana nata SEGAENZA,) curi 


QUndischetto vergine. autorizzando la Banca d'America e d’Italia ad addebitare 


O Un portacassette con 10 comparti. l'importo sul mio conto BankAmericard 





Data 
O Abbonamento a 12 numeri, con dono, lire 60.000. 


| 
Ì 
Ì 
| 
| 
| 
I Scelgo il seguente dono: 
Î 
| 
| 
| 
| 


O Abbonamento estero a 12 numeri, senza dono, lire 80.000. i + e ein, ____I 
fi] 
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Chi partecipa a un 
concorso deve 
misurarsi con l'ostile 
test psicoattitudinale, 
che miete regolarmente 
un gran numero 

di vittime. 

Perché allora 

non allenarsi 

in tempo? Ecco, 

in tre puntate 

e tre livelli, 

un programmone 
per corazzarsi in 
"logica ministeriale". 


Quel posto 


è mio 


lo voglio io 


Che lotta per l'impiego! I posti 
messi a disposizione in occasione dei 
concorsi sono sempre di molto inferio- 
ri al numero dei candidati, e le aule do- 
ve si svolgono le prove di ammissio- 
ne appaiono sempre tristemente stra- 
colme. In queste occasioni, quando è 
chiamato a "scremare" la folla dei con- 
correnti, si tocca con mano quanto è 
grande il potere dei test: per avere una 

benché minima pos- 
sibilità di venire as- 












sunti alle dipendenze di un ente 0 di u- 
na grande azienda si deve attraversare 
la porta stretta del questionario psi- 
coattitudinale, non ci si scappa. 

Fino a dieci anni fa non era ancora 
dilagata ovunque, questa bella inven- 
zione degli psicologi, € qualcuno riu- 
sciva ancora a cimentarsi con un bel- 
l'esamino vecchio stile, con le sue bra- 
ve domande comprensibili nei loro 0- 
biettivi... 

Adesso invece sarebbe solo un so- 
gno: uno desidera entrare alla Sip? De- 
ve sapere tutto sui telefoni, i cavi e le 
centraline. Uno vuole fare l'impiegato 
alle poste? Benissimo, deve risponde- 
re a domande sul sistema postale ita- 
liano e sui rudimenti della geografia, 
con qualche bel C.A.P. mandato a me- 

moria. E via discorrendo. No no, 
sarebbe davvero troppo bello. 

. Quello che in realtà un aspirante 

lavoratore deve af- 

frontare, 

dimo- 

strando 





di saperlo dominare, è l'odioso test, 
con le sue domandine astrattine che 
misurano la capacità logica, gli sche- 
mi e le deduzioni, le somiglianze e le 
esclusioni... 

Non c'è niente da fare: fa sentire un 
po' stupidi, un po' a disagio. E spesso 
ci conduce per mano a dare risposte 
strampalate perché le altre, quelle giu- 
ste, ci sembravano troppo facili. E', 
insomma, il regno dei trabocchetti. 
Prepariamoci a fronteggiarlo, dunque, 
e nel migliore dei modi: studiandoci 
la lezione a casa. 

Radio Elettronica & Computer ha 
preparato tre programmi, il primo dei 
quali viene presentato in questo artico- 
lo, che riproducono fedelmente alcuni 
quesiti tipici dei test ministeriali; tre 
programmi perché sono tre i livelli 
culturali di base richiesti a chi parteci- 
pa a un concorso, corrispondenti alla 
licenza media inferiore, al diploma di 
media superiore, alla laurea. 


Le prime domande: 
logica e sillabe 


I concorsi per impieghi pubblici a- 
perti a concorrenti forniti di licenza 
media inferiore sono moltissimi, e 
vengono regolarmente invasi: infatti 
gli aspiranti, purtroppo, sono sempre 
assai esuberanti rispetto al numero dei 
posti disponibili. 

La prima, inappellabile selezione è 
quella operata dal test psicoattitudina- 
le che, se si è alla prima esperienza, 
coglie del tutto impreparati: a scuola 
infatti si era stati abituati a rispondere 
a ben altri quesiti. 

Con questo programma non ci sarà 





Figura 1. 


Si — LUSSO 





Figura 2. 





la brutta sorpresa della "prima volta", 
e anzi la mente, allenata dal paziente 
computer, si troverà a suo agio al 
momento del test "vero" e sarà ben 
preparata ad affrontarlo. | 

Il primo, numeroso gruppo di do- 
mande a cui si deve rispondere è così 
impostato: sullo schermo compaiono 
cinque parole, elegantemente incorni- 
ciate in campo verde, e il computer in- 
vita a premere i due tasti corrisponden- 
ti alle parole che hanno un significato 
analogo (sinonimi) o contrario (oppo- 
sti). 

d; tratta cioè di una serie di quesiti 
che saggiano la padronanza della lin- 
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gua e dei suoi contenuti logici. Per e- 
sempio, una delle serie presentata è 
questa (figura 1): a) intrigante, b) ge- 
nerico, c) iroso, d) particolare, e) im- 
parziale; le due parole da scegliere (pre- 
mendo le lettere corrispondenti) sono 
generico e particolare, che hanno si- 
gnificati opposti. 

Un'altrasequenzaè quella rappresen- 
tata dalle parole: a) oltraggio, b) ol- 
tranza, c) torto, d) sfortuna, e) spiare; 
qui vanno scelte le parole oltraggio e 
torto, che sono sinonimi. 

Il gruppo successivo di quesiti ha 
per oggetto l'analisi sillabica delle pa- 
role, richiedendo per esempio: "indica 
la sillaba che, aggiunta alla prima e 
preposta alla seconda delle due sottoin- 
dicate (che sono IST e LOSSO), dia 
un significato compiuto a entrambe" 
(figura 2). Le sillabe tra cui sceglie- 
re sono: rice, co, mo, into, ba, e quel- 
la giusta è, naturalmente, mo; aggiun- 
ta a IST, infatti, dà istmo e, preposta 
a LOSSO, dà molosso: sono entram- 
be parole di senso compiuto. Altre 
domande di questo gruppo sono: "indi- 
ca la vocale che, premessa alle sillabe 
sottoindicate, dia a ognuna un signifi- 
cato compiuto", "indica la sillaba 
che, preposta alla prima e aggiunta al- 
la seconda delle due sottoindicate, dia 
un significato compiuto a entrambe" 
e, infine, "indica la sillaba che premes- 
sa alle due sottoindicate dia un signifi- 
cato compiuto a entrambe". 

Come vedete, si tratta di variazioni 
sul tema: il nocciolo resta sempre lo 
stesso, cioè la capacità di tener d'oc- 
chio contemporaneamente il significa- 
to logico e la struttura sillabica di fa- 
miglie di cinque parole. 
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Quel posto è mio lo voglio io 


Seconda parte: 
rapporti analogici 


gSttente e prime sue fsi el | MEEFFZIONI ORE IE CI et RR 
sa A 
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domande, di natura esclusivamente lo- 
gica, volte cioè a verificare la com- 
prensione del significato delle parole e 


dei loro rapporti reciproci. COME: 
Il primo di questi gruppi di quesiti 

(fisura 3) presenta una serie di situa- GIORNO 

zioni molto simili, come questa: "pre- ALBERO 

mi i tasti corrispondenti alle parole 

che abbiano un rapporto analogico, co- PIANTA 

me nella frase seguente: bianco sta a NOTTE 


nero". Le parole tra cui scegliere so- 
no: giorno, albero, pianta, notte e fio- 
re, e vanno selezionate giorno e notte, 
che hanno lo stesso rapporto di oppo- 
sizione che c'è tra bianco e nero. 

Un altra famiglia di domande, poi, 
valuta la capacità di stabilire dei rap- 
porti analogici all'interno di una frase 
più complessa di quelle fino a qui con- 
siderate; la struttura della domanda è 
infatti del tipo: se 1, 2 e 3 allora 4... 
E la risposta, consistente nel comple- 
tare la frase, sarà naturalmente: 5 e 6. 

Ma vediamo un esempio concreto 
(figura 4). Sul video compare la fra- 
se: "Ora sta ad allora con poi come so- ERANO CON FURONO = 


no sta a...". Segue una serie di cin- FURONO CON SARANNO= 
que coppie di verbi, tra le quali va 


FIORE 








Figura 3. 


scelta quella che, obbedendo alla rego- SONO CON SARANNO = 
la proposta dal programma, esprime FURONO CON FURONO = 
prima il passato e poi il futuro; va 

scelta cioè la coppia "furono con sa- SONO CON ERANO sa 
ranno". 


Il successivo gruppo di domande 
Res ea al solito cinque parole 
e chiede che ne vengano scelte due in 
base a un criterio di estraneità: le tre A) ©) ©) (3) 
rimaste, infatti, formano una classe 
dalla quale le due scelte sono escluse. 
Un esempio? Delle cinque armi scure, Figura 4. 
fioretto, freccia, sciabola e accetta van- 
no scelte la seconda e la terza, perché 
si AA dalle altre tre: bucano, : TO CORRISPONDENTE ALLA RIS 
anziché tagliare. % 

giare PREVI Lt,Tos 


L Ù LI i 
Terza parte: 


gli anagrammi logici 











e pig gruppo cn comanda indaga ROMA 
anche un po' su qualche elemento di 

cultura generale; il procedimento è già MARTOVA 
conosciuto: si tratta di scegliere tra CAGLIARI 
cinque parole quella che va esclusa, ENOUA 
perché non appartenente alla famiglia 6 

delle altre. Il criterio da seguire per eli- MILANO 


minare la parola, però, prevede appun- 
to un minimo di cultura di base: biso- 
gna sapere, per esempio, che Anniba- 
le non era un filosofo, e che Dante 
non era un condottiero, per poterli se- 
parare dai vari Platoni e Napoleoni. 
Un esempio per tutti: "indica quale Figura 5. 
delle seguenti città si differenzia dalle 
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A QUALI VEICOLI ABBIAMO, DI NORMA, L'OB- 
BLIGO DI DARE LA PRECEDENZA NELL'IN- 
CROCIO PRECEDUTO DA QUESTO SEGNALE? 


1. A nessun veicolo. 

2. Ai veicoli provenienti dalla nostra 
destra. 

3. Ai veicoli provenienti dalla nostra 
destra e dalla nostra sinistra. 


CHE COSA INDICA QUESTO SEGNALE? 


1. Passaggio a livello con barriere. 

2. Passaggio a livello senza barriere. 

3. Pericolo per macchine operatrici 
‘addette a lavori stradali. 


Il foglio rosa... 


Prendere la patente non è difficile: occorre il foglio rosa... e GuidaQuiz. Poi a prepararti 
per superare l'esame provvede il tuo Commodore 64. 
Senza nessuna fatica da parte tua. Senza quasi che tu te ne accorga. | test, gli stessi 
che ti verranno sottoposti al momento dell'esame, diventano un gioco. 
Ma un gioco costruttivo, utile, fantastico. Su cassetta. 
O su dischetto. 400 quiz illustrati 
di cui non dimenticherai più le risposte. 
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MI IL TASTO i 
PREMI IL TASTO CORRISPONDENTE ALLA RIS 


Figura 7. 


Figura 8. 


LACICO 
SMIMTE 
UTONO 
TALEMPO 


ORLAND 
RIPIGA 
OUALTO 
LONAMI 
VOGANE 








altre"; segue il breve elenco: Roma, 
Mantova, Cagliari, Genova, Milano 
(figura 5). La risposta esatta è Man- 
tova, unica città tra le cinque elencate 
a non essere capoluogo di regione. 

Ma non è tutto qui: ripescando il 
suo amore per la struttura sillabica del- 
le parole, il test torna a proporre alcu- 
ne domande che ne tengono conto, ol- 
tre a richiedere l'attenzione al signifi- 
cato logico delle parole. In particolare 
succede addirittura di cimentarsi con 
dei veri e propri anagrammi: le cinque 
parole compaiono infatti totalmente 
sconvolte e scombinate, e bisogna fa- 
re un lavoro anagrammatico di riordi- 
no per poter capire che cosa significa- 
no e poter scegliere, di conseguenza, 
la parola da scartare (figure 6 e 7). 

Alla fine (le domande in totale sono 
sessanta) compare un rapporto sui ri- 
sultati ottenuti: numero delle risposte 
esatte, numero delle risposte errate, 
percentuale di risposte esatte sul tota- 
le e tempo impiegato per risolvere 
l'intero test, espresso in ore, minuti € 
secondi (figura 8). . 

Non è prevista, però, una valutazio- 
ne della prestazione fornita: il pro- 
gramma non vi dirà quindi "bravo" se 
risponderete correttamente a cinquanta 
domande; potrete però arguirlo da s0- 
li, vedendo che la percentuale di suc- 
cesso è dcll'83,3 %. A questo punto 
sì può sceglicre di ripetere ìl test (pre- 
mendo il tasto f1) oppure di terminare 
il programma (f7). 


Il programma 
riga per riga 
10-20 Colorazione schermo e bordo, 
azzeramento orologio TI$, subroutine 
di presentazione; 
30 Inizio primo test, con l'uso delle 
POKE di scansione del cursore per- 
ché, anche se sembrano più macchino- 
se, rendono più facile fare una sere 
lunga di test simili; 
99 Attesa dì un tasto SHIFT pre- 
muto; 
5000-5090 Finale con numero di do- 
mandeerrateed esatte, con relativa per- 
centuale e tempo impiegato; 
6000-6999 Saluti a fine programma; 
7000-7535 Varie schermate chiamate 
a programma principale con subrou- 
ine; 
8000-8200 Cancellazione dei tasti ca- 
suali dal basso in alto o dall'alto in 
basso; 
9000-9020 Controllo delle risposte a 
due voci; 
9500-9510 Controllo delle risposte a 
una voce; 
10000 Scroll video. 

Giorgio Pavoni 

(continua) 








Un milione 
per il tuo software 


Sì, hai letto bene. Radioelettronica & COMPUTER compensa — 
fino a un milione di lire il software dei lettori. Naturalmente il materiale 
deve pervenire alla nostra rivista secondo standard ben precisi: 


® deve essere corredato del listato su carta; 





® deve essere accompagnato dal supporto magnetico (dischetto o cassetta); 


® il programma deve essere scritto in modo professionale (niente righe inutili) 


come pure professionale deve apparire l'impaginazione e la grafica delle 
videate; 


® iltutto deve essere accompagnato da una esauriente spiegazione tecnica 

di come gira il programma, almeno nelle sue parti principali, e di un articolo 
che ne spieghi il funzionamento e fornisca le necessarie istruzioni perun 
giusto impiego. 





Fra tutti coloro che 
invieranno il loro software 

seguendo queste precise modalità, 
Radioelettronica & COMPUTER 
sceglierà quelli da pubblicare. 

Invierà in tal caso agli autori 

un regolare contratto che, oltre alle 
consuete clausole, riporterà 
l'indicazione del compenso. _ 

Detto compenso può arrivare fino a 
un milione di lire, a seconda del grado 
di complessità e di professionalità 
con cui il programma è stato redatto. 








Tutti al torneo dei cavalieri antichi! 


Un gioco terrestre, anzi 


europeo, vi propone un tuffo 
emozionante nella storia. Vincendo 
le otto prove di coraggio, destrezza 
e forza potrete conquistare molte 
rose e scudi gloriosi, e diventare 


così un cavaliere 
della tavola rotonda. 


Alla corte 
del valoroso Artù 





Un originale videogame di origine 
inglese proietta i giocatori nel lonta- 
no medioevo, al tempo dei cavalieri, 
dei tornei e dei castelli, e avventure 
vissute da semplici spettatori davanti 
allo schermo cinematografico o alla 
televisione (I cavalieri della tavola ro- 
tonda, Excalibur, e così via) possono 
essere rivisitate sul computer, ma que- 
sta volta da protagonisti. 

Per una volta il computer non vi 
lancia all'assalto di una fortezza spazia- 
le armati di laser e batterie fotoniche, 
niente guerre termonucleari da evitare 
o minacciosi alieni da combattere. 
Questa volta è il passato di casa no- 
stra, del vecchio continente, a farla da 
padrone. 

Il viaggio a ritroso che questo gio- 
co della English Software vi propone 
è diviso in ben otto prove, ognuna del- 
le quali consente di acquisire un pun- 
teggio parziale che al termine renderà 
i più valorosi degni di appartenere alla 
ristretta cerchia dei cavalieri di Re 
Artù. 

Knights game, questo il nome del 
gioco, può essere usato da uno o due 
giocatori; nel primo caso l'avversario 
da battere è il computer, nel secondo è 
l'altro concorrente. Le prove separate 

da superare sono otto: 
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1 Primo torneo con la spada. 

2 Duello con l'ascia. 

3 Tiro con l'arco. 

4 Duello con la mazza chiodata. 

5 Tiro con la balestra. 

6 Secondo torneo con la spada. 

7 Lotta con la palla chiodata e la ca- 
tena. 

8 Torneo con giavellotto. 








Ogni prova viene caricata separata- 
mente e, una volta terminata, si passa 
alla successiva. Chiaramente se non 
si desidera rispettare la sequenza è suf- 
ficiente posizionare il nastro subito 
prima del combattimento che si vuole 
disputare ed eseguire quindi la sele- 
zione. 

Sia la grafica in alta risoluzione sia 









































Potete trovare Knight Games. a 
19.900 lire da ALGOR, Corso di 


Porta Romana 55, 20122 Milano, 
Telefono 02/5450624. 





il tema musicale di sottofondo danno 
alle situazione del gioco un insolito 
realismo. Anche il punteggio ha ben 
poco a che vedere con le futuristiche 
rappresentazioni che siamo stati abi- 
tuati a vedere nei videogame d'oltre 
oceano: scopo dei combattimenti è in- 
fatti conquistare il massimo numero 
di rose e di scudi per conseguire il di- 
ritto di sedere alla tavola di Re Artù. 
Ogni rosa vale 25 punti, uno scudo 
vale 10 rose cioè 250 punti, mentre il 
bonus premia con 100 punti ogni scu- 
do risparmiato alla fine del tempo con 
il tiro con l'arco. Con la balestra un 
centro nel cavallo di legno procura 50 
punti, un centro al bersaglio più pic- 
colo procura 35 punti, uno al bersa- 
glio medio 25 e uno a quello grande 
15. Abbattere un cavaliere procura un 
bonus di 5000 punti. 

Tutti i combattimenti avvengo con 
un preciso limite di tempo (il suo 
scorrere durante la lotta è visualizzato 
con una candela gialla, sulla sinistra 
del quadro, che si consuma). Scopo 
principale dei contendenti è di consu- 
mare meno scudi possibile : gli scudi, 
visualizzati nella parte superiore del- 
lo schermo, si riducono a mano a ma- 
no che si viene colpiti dall'avversario 
e consentono una valutazione appros- 
simativa della prova che si sta soste- 
nendo. Al termine di ogni tempo com- 
pare la classifica generale divisa per ti- 
po: a questo punto è possibile sceglie- 
re il combattimento successivo. 

I controlli sono abbastanza comples- 
si: con il joystick occorre effettuare, 
oltre agli spostamenti, sia le mosse 
offensive (colpi alti, bassi e in profon- 
dità) sia quelle difensive (parate con 
lo scudo, con il bastone o con la spa- 
da). Da tastiera sono disponibili due 
controlli molto utili: H attiva una 
pausa indefinita del gioco che consen- 
te di congelare la partita e di riprender- 
la poco dopo, Restore riporta diretta- 
mente al menù con la scelta del cobat- 
timento. 

I livelli di gioco sono tre, seleziona- 
bili distintamente per ogni prova: 4 
minuti per i principianti, 6 minuti 
peri cavalieri di media bravura e 8 mi- 
nuti per i campioni. Nel pannello di 
controllo è inoltre possibile scegliere 
se mantenere il sottofondo musicale 
e se giocare contro il computer o con- 
tro un altro giocatore (nel primo caso 
il joystick va collegato nella porta 1). 

Knight Games è importato in Italia 
da Mastertronic ed è in vendita a 
19.900 da Alcor, Corso di Porta Ro- 
mana 55 Milano. 
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Commodore 





INTERESSI 


Cosa accade! 
al tuo! ris 


Ben prima che venissero in- 
ventati i conti correnti e i 
buoni del tesoro nacque, 
quasi sgorgando spon- 
taneo dalla natura u- 
mana stessa, il de- ., 
siderio di rispar- 
mio. La favola del- 
la cicala e la formica, 9, 
al di là del fatto che tutti, leg- 
gendola, fanno il tifo per la cicala, 
dimostra che la propensione al formi- 
caggio è antica e suffragata dall'infor- 
matissimo buon senso comune. Nes- 
suno se la sente di fare il cicalone a 
cuor leggero, e il gruzzoletto in banca 
è un obiettivo assai diffuso: protegge 
dall'ansia del futuro, e promette, per 
il domani, il famosissimo meritato ri- 
poso. Ci sono, certo, periodi in cui si 
spende un po' più del solito, ma al pri- 
mo estratto conto vivace si tirano rapi- 
damente i remi in barca e si fanno pro- 
messe di morigeratezza e rapidi calcoli 
per valutare tempi e costi dell'auspica- 
ta ripresa economica. 

Ripresa ancor più necessaria se si 
progetta a breve termine l'acquisto di 
un oggetto molto desiderato ma costo- 
so, ad esempio la moto o lo stereo: è 
necessario in questo caso approntare 
un vero e proprio piano di risparmio, 
anche perché a molti non garba l'idea 
di chiedere un prestito in banca, né 
quella di acquistare a rate. Ma allora 
come conviene procedere? Risparmia- 
re per sei mesi tutto il risparmiabile, 
oppure, più moderatamente, mettere 
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da par- ‘7099, 
te qualcosi-‘ 

na ogni mese per 
un anno? Una cosa è 
certa: se ci si mette, con 

carta e penna, a conteggiare per 
scegliere la formula di risparmio più 
idonea, si scopre ben presto che quel- 
lo degli interessi bancari è un mare in 
cui naufraga chiunque non abbia di- 
mestichezza con la matematica finan- 
ziaria. 

E ne conseguono quasi immancabil- 
mente calcoli approssimativi e decisio- 
ni campate in aria proprio perchè non 
sono suffragate da un buon piano d'a- 
zione. 

Il calcolo di interessi, ammortamen- 
ti e, in generale, di valori legati in 
qualche modo al mondo finanziario è 
macchinoso e a volte molto comples- 
so. La sua natura ripetitiva ne fa una 
disciplina particolarmente adatta a es- 
sere affrontata con l'intervento di un 
efficace aiutante quale è capace di di- 
mostrarsi il computer. 


Il programma —. 
Calcoli economici 


Questo programma presenta alcuni 
tipi di ostia e indica la metodologia 
da seguire per i cui conteggi sono sta- 
te usate formule facilmente reperibili 
all'interno del programma, e che co- 
munque non sono diverse da quelle 
presentate sui libri di scuola. 

Calcoli economici, nel complesso, 
è molto semplice da usare: l'unica av- 
vertenza di carattere generale riguarda 
la voce "Periodi annui" che appare in 
alcune maschere e indica quante volte 
all'anno l'interesse è capitalizzato, 
cioè sommato al capitale. In un depo- 
sito fruttifero il calcolo degli interessi 
e la loro capitalizzazione avvengono 








Risparmiare, 

di per sé, è molto 
semplice, ma per 
gestire alla meglio 
il proprio conto 

in banca è meglio 
saper calcolare, con 
buon anticipo, gli 
interessi maturati. 
Per non avere 
brutte sorprese, 
affidatevi a questo 
programma, 

che valuta ben 

sei situazioni. 


in periodi ben definiti dell'anno, per e- 
sempio nel mese di dicembre. 

Al lancio del programma appaiono 
una pagina di intestazione e, dopo la 
pressione di un tasto, il menù princi- 
pale (figura 1). 

E' immediatamente attiva la funzio- 
ne di help (aiuto): basta digitare con- 
temporaneamente i tasti CTRL e Y. 
Il quadro che viene presentato contie- 
ne le informazioni necessarie per atti- 
vare le funzioni previste da menù: 
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CRSR/DOWN = sposta in basso (vo- 
ce successiva a quella indicata dalla 
mano presente sullo schermo); 


CRSR/RIGHT = sposta in alto (voce 
precedente); 


f 1= conferma l'opzione indicata dalla 
mano. 


Per tornare al menù, una volta entra- 
ti nel quadro di help, basta premere un 
tasto qualsiasi. 


CALCOLI ECONOMICI. 


UALORE FUTURO di un Deposito 
VALORE FUTURO serie Depositi 


VERSAMENTI per SOMNA FUTURA 


Prelevamenti da 


Capitale 


VALORE Attuale 
INTERESSE CORRISPOSTO 


FINE Lavoro 


Figura 1. 





IERNO 


24/021 


GIOVANNI 


eee s| 


ELETTRONICA & COMPUTER — 
UN TASTO PER CONTINUARE 





e Opzione 1: valore futuro di 
un deposito. Determina il valore 
che assumerà un capitale depositato 
con un dato tasso di interesse dopo un 
determinato numero di anni; si tratta 
in sostanza di un calcolo di interesse 
composto. Per esempio, investendo u- 
na somma pari a 1.000.000 al tasso 
del 10% all'anno, con capitalizzazio- 
ne annuale, si avrà dopo 12 mesi un 
valore di 1.100.000: nell'esempio di 
figura 2 l'utente ha depositato un ca- 
pitale di 1.000.000 a un tasso del 
12% (capitalizzazione annuale) per 5 
anni; si ottiene così un valore futuro 
di 1.762.341. I primi quattro campi 
sono riservati all'immisssione dei da- 
ti, mentre l'ultimo è utilizzato per vi. 
sualizzare il risultato. Anche in queste 
maschera video è prevista la funzione 
di help che può essere attivata con la 
pressione contemporanea dei tasti 
CRIL:eY. 

La pressione di un tasto qualsiasi ri- 
porta dal menù di help alla pagina vi- 
deo presentata prima del salto alla rela- 
tiva routine. 


° Opzione 2: valore futuro 
serie depositi. La voce 2 ha signi- 
ficato analogo a quello della voce 1, 
con la differenza che il programma cal- 
cola il valore futuro che si ottiene de- 
positando mensilmente per un certo 
numero di anni una somma costante a 
un dato tasso di interesse. Quindi in 
questo caso la crescita del capitale è 
protratta nel tempo, oltre che per gli 
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di un Deposito 
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Figura 2. 
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interessi maturati, anche in seguito a 
versamenti periodici. I campi di im- 
missione sono in questo caso 3. Inse- 
rito il dato in un campo, è necessario 
posizionare il cursore dall'inizio del 
campo successivo premendo return. 
Se il dato immesso copre esattamente 
l'ampiezza del campo, il cursore sarà 
posizionato automaticamente. 


e Opzione 3: versamenti per 
somma futura. Svolge il calcolo 
inverso rispetto a quello dell'opzione 
precedente, cioè consente di ricavare 
quale deve essere l'importo dei versa- 
menti da effettuare per ottenere, tra- 
scorso un certo tempo, un capitale pre- 
fissato. Il capitale si ottiene attraverso 
due componenti: l'importo effettivo 
dei versamenti cumulativi e l'importo 
degli interessi che maturano nel perio- 
do in cui i versamenti stessi sono ef- 
fettuati. In figura 3 è riportato un e- 
sempio: nel primo campo è stato im- 
messo il capitale futuro che si deside- 








Se potessi 


A proposito di risparmi, vi siete 
mai chiesti che effetto doveva fare ave- 
re un conto in banca di mille lire? C'è 
stato un tempo, e non tanto lontano, 
in cui le banconote, grandi come faz- 
zoletti, valevano molto più di quelle 
attuali, e anche molto più di quelle pe- 
santi che prossimamente entreranno 
in circolazione. 

Ma quando, di preciso, mille lire al 
mese erano uno stipendio da sogno? 
Non se lo ricorda più nessuno. 

Quanto "valeva" la paga che papà 
prendeva a vent'anni? Quanto costava 
una casa quarant'anni fa? Quanti soldi 
ci volevano per andare in vacanza agli 
inizi del secolo, negli anni Trenta, du- 
rante la guerra, negli anni 60 in pieno 
boom economico, dieci anni fa? 

Ci sbalordiamo e ci divertiamo o- 
gni volta che qualcuno ci racconta che 
con cinque lire acquistava il giornale, 
andava dal barbiere, pranzava al risto- 
rante o quando veniamo a sapere che 
soltanto una quindicina di anni fa con 
500 mila lire si acquistava un'utili- 
taria. Ma in realtà ci manca la cogni- 
zione esatta del valore di quel denaro, 
cioè del suo valore rapportato ai gior- 
ni nostri. 

Ecco allora un simpatico program- 
ma, Memory, che permette di ottenere 
in modo semplicissimo l'aggiorna- 


avere mille lire al mese 


mento del potere d'acquisto della lira 


Abbracciando un arco di tempo 


sulla base dei più recenti dati ISTAT 
pubblicati (1985), in relazione sia ai 
prezzi al consumo per le famiglie di o- 
perai e impiegati (definiti fino al 
1967 come costo della vita), sia ai 
prezzi all'ingrosso. 


125 anni, che va dal 1861 al 1985, si 
possono tradurre in lire attuali (1985) 
tutti i valori espressi in lire di uno 
qualunque degli anni considerati. Ad e- 
sempio, 1 milione del 1976 equivale 
a L. 3.550.800 del 1985, se rivalutato 
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Ta ottenere, nel secondo il tasso di in- 
teresse corrisposto sul deposito, nel 
terzo è specificato il numero di anni 
In cui si intende realizzare la somma 

chiarata, e nel quarto il numero di 
versamenti annui che si suppone di fa- 
re. La risposta del programma è l'im- 
porto di ciascun versamento. 


* Opzione 4: prelevamenti di 
un capitale. Consente di determina- 
re la durata di un capitale, depositato 
con un certo tasso di interesse, dal qua- 
le sono effettuati prelievi periodici fis- 
si. Anche in questo caso si hanno due 
flussi: il primo che è rappresentato 
dall'interesse, e accresce il capitale, il 
secondo è costituito da prelevamenti, 
e determina la diminuzione della ci- 
fra. La durata del capitale è determina- 
ta dal numero massimo di prelevamen- 
ti oltre il quale l'interesse non riesce 
più a reintegrare la cifra in uscita. In 
figura 4, nel primo campo si deve 
immettere il capitale di cui si dispone 
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Figura 3. 








attraverso il coefficiente dei prezzi al 
minuto, e a L. 3.024.000 se la stessa 
rivalutazione viene effettuata con rife- 
rimento ai prezzi all'ingrosso. 

Questi calcoli, però, non sono solo 
un gioco, la risposta a una gratuita cu- 
risosità: conoscere a quanto ammonta 
la rivalutazione di una certa cifra può 
essere utile o addirittura indispensabi- 
le in diversi casi e può rendersi ne- 
cessario produrla in sede giudiziaria o 
in qualsiasi circostanza che richieda u- 


na "certificazione" dell'operazione. In 
questi casi, per avere un documento 
valido, bisogna però rivolgersi all' 
ISTAT. 

In Memory è comunque prevista l'o- 
pzione per la stanpa dei risultati su ta- 
bulato e la stampante consigliata è la 
Commodore MPS 802, anche se per 
altri tipi di stampanti non ci sono par- 
ticolari problemi, a parte forse le op- 
zioni relative ai caratteri elongati. 

Luigi Cagliero 
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Riga per riga 


100-360 Presentazione del pro- 
gramma. 


380-580 Copertina realizzata 
con i caratteri grafici del 
CBM64. 

590-800 Videata principale del 
programma Memory. 

810-840 Istruzioni IF-THEN 
per avanti/indietro e accettazione 
dell'anno prescelto. 

850 INPUT lire da rivalutare. 


870-910 Istruzione READ per 
la lettura dei DATA e calcolo 
della rivalutazione. 


920 PRINT delle lire rivalutate. 


940-970 Istruzioni IF-THEN 
per stampa tabulato o ripetizio- 
ne della procedura iniziale. 


990-1220 OUTPUT su stampan- 
te dei risultati ottenuti. 
1240-1290 Routine cancellazio- 
ne video risultati precedenti. 
1330-1820 DATA parametri di 
calcolo per la rivalutazione del 
costo della vita e dei prezzi al- 
l'ingrosso. 

1830 END. 














33 








Cosa accade ai tuoi risparmi 


e nel secondo il tasso di interesse cor- 
risposto. Immettendo poi il numero 
dei prelievi che si desidera compiere 0- 
gni anno e via pte ab pun di es- 
È x r si, il programma calcola il numero to- 
AIR CO CELERSLO talenti poetici che la cifra iniziale con- 
sente di effettuare, considerando an- 
che gli interessi maturati. Dopo aver 
toniplelato il calcolo e data pece 
zione, il programma riposiziona il cur- 
OOO, sore all'inizio del primo campo di im- 
12.5 missione, per un nuovo calcolo. 


È, * Opzione 5: valore attuale. 
=isJ:}il:]i) Con il termine valore attuale (di un 
importo futuro) si intende la cifra da 
investire a un dato tasso di interesse 
per ottenere un capitale prefissato. Il 
programma fornisce l'importo da inve- 
stire a un determinato tasso di interes- 
se per ottenere in futuro la cifra desi- 
derata. 
L'esempio di figura 5 mostra che 
r avere un Capitale finale di 
1.000.000 in 5 anni (con capitalizza- 
zione annuale) occorre investire al tas- 
so del 12% una cifra pari a 567.426. 





Figura 4. 


* Opzione 6: interesse corri- 
Da nudi di CONAI sposto. Permette di {nd l'inte- 
Vee 1 0° resse corrisposto dato l'im inve- 
AMULE RA AED stito e il cupitale ricono. Li rende 
possibile il confronto fra diverse ipote- 
si di investimento in modo da determi- 
nare qual è la più conveniente. 

Se si immette nel primo campo il 


2 ALELCEO, valore del capitale investito, nel secon- 
s doilricavo che si desidera ottenere (ca- 

s pitale iniziale + interessi) e nel terzo 
il numero di anni che si è disposti ad 

1 attendere, immettendo in questo quar- 


to campo il periodo di capitalizzazio- 
ne il programma presenterà sull'ulti- 
567426 marriga l'interesse che deve essere cor- 
risposto sul capitale iniziale. 


*» Opzione 7: fine lavoro. La 
scelta di questa opzione causa il reset 
del computer con il comando diretto 
Hiaaani (SYS 64738). 

g . Giovanni Salierno 








1000 premi per voi: ecco i vincitori. 


Ecco i nomi degli otto vincitori dei premi di maggior valore. | nomi dei vincitori delle cassette Mastertronic e 
degli altri premi non sono pubblicati per ragioni di spazio: riceveranno il loro premio direttamente a casa. 





Vincono un computer Sinclair QL: Vincono un computer Spectrum +: 
Vincono un computer Yashica MSx YC64: TTT TT 
Franco lulio - Piossasco (TO) Paolo Vismara - Cuggiono (MI) 
Onorato Magliozzi - Castiglione (GR) Gregorio Girino - Terranova Monf. (AL) Sebastiano Bianchi - Lumezzane (BS) 
Roberto Olivieri - Salice Terme (PV) Piero Palladini - Sassuolo (MO) Roberto Negro - Spianate (LU) 


Complimenti a tutti! 
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Tra i vari tool di ausilio 
alla programmazione, 
il comando DUMP è tra 
i più utili e sfruttati. 

Per usarlo al meglio, 
però, con controlli 

e correzioni, ci vuole 
questa potente 

routine in LM, perché... 


Variabili: 
dump presto e bene 





Per chi non è molto pratico del vo- 
cabolario angloinformatico il termine 
variable dump non significa forse 
molto. Il verbo To Dump, che letteral- 
mente significa scaricare, buttare, get- 
tare eccetera, riferito al computer vie- 
ne utilizzato per indicare situazioni al- 
quanto diverse. 

Per esempio esiste lo screen dump 
che indica l'operazione di copia dello 
schermo (in alta o bassa risoluzione) 
su carta, esiste il memory dump che 
indica la rappresentazione esadecima- 
le/ascii, a video e/o su carta, di aree di 
memoria (vedi i vari monitor assem- 
bler come lo Zoom) e infine esiste il 
variable dump, del quale si occupa la 
routine presentata in questo articolo, 
che permette di visualizzare il contenu- 
to delle variabili Basic. 


Tutti i dump 
che offre il Basic 


Queste situazioni hanno in comune 
il fatto di "scaricare" qualcosa, o me- 
glio di trasferire e convertire delle in- 
formazioni presenti nella memoria del 
computer: la memoria video nel caso 
dello screen dump, delle aree generi- 
che nel caso del memory dump e una 
zona particolare dell'area di memoria 
che il Basic riserva per i propri dati 
nel caso del variable dump. : 

Anche la conversione è determinan- 
te perché, sebbene le informazioni in 


memoria siano tutte rappresentate in 
forma di byte, in alcuni casi questi 
vanno interpretati come immagini bi- 
narie, in altri come codici ascii, come 
variabili intere, in virgola mobile o 
stringa. 

L'utilità del variable dump è presto 
detta:consentediconoscererapidamen- 
te e selettivamente il contenuto di una 
o più variabili Basic. Questo natural- 
mente senza bisogno di ricordare tutti 
gli identificatori pereffettuare le neces- 
sarie Print. Chiaramente saranno i pro- 
grammatori ad apprezzarne maggior- 
mente i vantaggi: è proprio durante la 
fase di sviluppo di un programma 
complesso che per correggere errori e 
controllarel'esecuzioneè indispensabi- 
le fare il break del programma e sonda- 
re la memoria. 


Nomi di variabili 
e Basic esteso 


Il problema che normalmente si po- 
ne in questa fase di correzione è quello 
di rammentare i nomi delle variabili e 
soprattutto di far presto, perché come 
si sa i tempi di debug sono lunghi e 
noiosi. 

In particolare, per conoscere il con- 
tenuto di un vettore normalmente si 
sarebbe obbligati a ricorrere a un ciclo 
di FOR NEXT in modo diretto, con il 
rischio di nuovi errori e l'inconvenien- 
te di vedere scrollare lo schermo e 


quindi di dover ridigitare il ciclo ogni 
volta. 

Naturalmente anche nel caso del 
dump esistono delle espansioni che 
mettono a disposizione del program- 
matore un Basic esteso che include an- 
che questo comando. 

Tuttavia è raro trovare all'interno di 
un'espansione una routine così effi- 
ciente, non fosse altro per necessità di 
ottimizzazione e di compattazione del 
codice imposto a tutte le routine cosid- 
dette marginali. 

Inoltre è bene tener presente che un 
Basic esteso è utile se altamente speci- 
fico: grafico, musicale, di sviluppo, 
con disco eccetera; al contrario se ten- 
ta di occuparsi un po' di tutto finisce 
per portar via inutilmente una buona 
fetta della memoria riservata al pro- 
gramma e ai dati. 

, La stragrande maggioranza delle uti- 
lity in linguaggio macchina fa poche 
cose, ma molto bene e con il minimo 
ingombro; essendo slegate tra loro, 
queste utility possono venir caricate e 
utilizzate solo quando servono effetti- 
vamente. 

Generalmente, al contrario delle e- 
spansioni che sono molto più ingom- 
branti, finiscono per collocarsi nella 
porzione di RAM tra l'interprete Ba- 
sic e il sistema operativo e quindi non 
interferiscono con l'area destinata al 
Basic, che si trova notevolmente più 
in basso. 


35 








Variabili: dump presto e bene 











Cooa 
Cons 
Cao4 
COOo6 
CooI 
CODE 
CODE 
Cola 
CoiIs 
COIE 
C018 
COLA 
COC 
CO1E 
Co20 
Co22 
Coz4 
CAZE 
C628 
COZA 
caz 
COZE 
Co3o 
Co032 
C034 
C036 
C038 
C63A 
COIC 
C63E 
C040 
CO41 
C043 
C045 
C046 
C048 
CO4A 
C04C 
C64F 
Cos2 
Co55 
C658 
COSA 
COSC 
COSE 
Cosa 
Co63 
CR66 
Co6s 
CO6B 
C06D 
CO6F 
Co71 
Ca74 
Co7?77 
Co79 
CO7E 
EO7E 
CO81 
C034 
COSE 
Ca83 
Cosg 
COSE 
CAsD 
COSE 
COSI 
CHI4 
CO9I7 
Co99 
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25 
DO 
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DO 
AI 
25 
AS 
A4 
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s4 
C4 
DO 
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90 
60 
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C3 
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20 
20 
20 
20 
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FO 
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20 
4C 
AS 
20 
AS 
C9 
DO 
20 
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C3 
DO 
20 
4E 
20 
AS 
A4 
18 
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90 
C8 
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20 
AS 
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LDA 
STA 
EHE 
CMP 
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STY 
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RTS 
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594 = BNE 
99 LIA 
5 69 STA 
5S2F LIA 
3a LI 
14 STA 
15 STY 
32 CPY 
O7 = BNE 
14 LIA 
31 CMP 
di ENE 

RTS 
GG LIV 

TYA 


$EDDD 
$ABIE 
$C14F 
#$02 
(#22), 
#25 


(€22), 
#24 


(822), 
$26 
$C14F 
($243,4 
$FFD2 


$26 
$C145 
#$22 
$FF IZ 
#500 
$F7 
$F8 
$0673 
$F7 
$0073 
$C16E 
$C16E 
$0079 
$B113 
$C177 
$F3 
$C1A3 
$0073 
$C1A8 
$F3 
$0073 
$F3 
#$24 
$C18F 
#$01 
$609 
#$30 
$F3 
$F83 
$C1AC 
#$25 
$C196 
$AF08 
#$02 
$09 
#$30 
$F7 
$F7 
#$30 
*F8 
$F83 
$C1AC 
#$90 
$09 
$2F 
$59 
$14 
$15 
$32 
$C1BF 
£14 
$31 
$C1BF 


#$00 
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Come utilizzare 








C1C2 AA Viti. ; ES 85 03 LDA $0385,4 la routine 
CICS BI 14 LIA ($14).4 AR TR La . 1 A ; 
DICA (Ea) Fà CNF £F7 Ù E3 354 603 LIA $0354,4 Ì routine, una volta caricata in me- 
CIC? DO 07 EME #C1I0 26 CD ED JSF $EDCI moria con LOAD"DUMP",8,1, va ad 
C1ICS C3 INTO Cé FA DEC $FA allocarsi a partire dall'indirizzo 49152 
CICA B1 14 LIA c$140,"4 AS FA LIA £FA (SC000) fino all'indirizzo 49889 
CICC CS FS CMP #F3_ FO 62 BEG #C35E (C2E1) e non deve essere attivata in 
CICE FO 28 BEUI $C1F5 AS 20 LIA #$2C alcun modo. Al termine occorre effet- 
LIDO Ha 2 LIV #$02 20 D2 FF_JSR $FFI2 tuare una NEW per resettare i puntato- 
CID2 BI 14 LIA C$143,7 : 4C SF C2 IMP $C23F ri e quindi procedere al caricamento o 
CID4 18° CLO, A3 23 LIA #823. alla digitazione del programma Basic. 
DS pa De ADE 330: Ss DS fb ER VA Per utilizzarla è sufficiente eseguire 
Cis sa di ECC #C1DC 26 DS FF_JSR $FFI2 una SYS 49152,P dove il parametro 
CiDE EZ IH AS FE LIA $FE P specifica il tipo di variabile che si 
GIDC cs IH" 95 SE STA #22 vuole listare.. . 
CADI El 14 LIA (#14, : AS FC LIA $#FC Ecco alcuni esempi: 
CIDF 18 CLE S5 2z35 STA #23 
CIEG 65 15 AIC $15 AS 63 LIA #09 SYS 49152 
ClE2 85 15 STA $15 CS bi CMF #01 
C1IE4 SA TEA DIO 07 EHE #C=71 È è i, 
Sace nie SR e RE gore enna 
STETRMESZIO NC £ 19 AS 03 1A #80 3 + Lt: : 
CIES RS FS LIA sFa Do la ENE $C250 US TIDS 15 VANBGia Gori esco 
CIEB 85 14 STA #14 CA 62 CMP #$02 dei soli vettori. 
GlEDRES#S,] CMP_ #31 DA O7 EHE $0=2253 
C1EF DALLE EHE $C1EF 20 17 C1 JSR $CIl7 SYS 49152,% 
GlELIASRIS LIA #15 3 02 LIA #$502 

HS 

27 

AS 







































CIFS CS 32 CMP $32 EE $#C251 Se P = % verranno listate solo le 
DIES DO cs EE $C1EF Ci SaR i variabili di tipo numerico (sia intere 
2 dl To SR) che in vi mobile). 
CIFS AG 04 = LIV #$04 ce Ce la e: Ra nbgola tone) 
CIFA BI 14 LIA C£14)," C25E 65 FE ADE | svs4958$ = | 
CIFC 85 FS STA $F9 C290 85 FE STA $FE SYS 49152,$ 
CiFE AA TAX c292 20 02 - ECC $C236 i, 
C1IFF CS IN C294 E6 FC INC $FC _Se P = $ verranno listate solo le va- 
C200 El 14 LIA “8143, C296 AG F3 LD $F9 riabili di tipo stringa. 
C202 99 37 03 STA #0337," 0258 82H T#A 
C205 AS GA LIA #$00 C299 BA ASL SYS 49152,V 
C207 99 ?7F 03 STA £037F." G2008 390 SEC d 
He0a di ni TR IOVEI CE Do 02 Seo #$02 In questo caso la lettera V viene in- 
L20E DA “£14). C2910 AZ Li : o 
C200 93 37 03 STA 50337, C23E 20 FF 63 STY $03FF mp) pride mai be di po 
ORE p - SS SIERO nas quindi verranno visualizzati tutti gli 
CZIO AS GOG LIA #500 C=ZA1 BS 85 03 LDA $£0355," È 5 ; 
C212 94 7F 43 STA $037F." CSR4 18 ELE clementi del vettore V in base al di- 
C215 CA Va EA CZAS 63 01 ADC #$01 mensionamento effettuato. Come para- 
C216 DO E7 BNE $C1FF C2A7 39 SS 03 STA £0385," metro va quindi indicato il nome e il 
C218 C8 IH" CZAA E3 85 G3 LIA $0355," tipo di vettore che si desidera listare. 
C219 98 TYA C2AD DA 69 BENE #C2E8 
CZIA 18 CLE CZAF B3 34 63 LIA $£0354,4 SYS 49152,PR$ 
C21E 65 14 ADE #14 C2B2 18 Sa ian 
C210 85 FE STA $#FE C2E3 69 bl ADC #$01 ; ; è cli » 
C21F 9a dI ECC sca22 CORS 99 84 G3 STA $0384,4 Visualizzerà tutti gli elementi del 
c221 ES IN CSES BA 24 63 LIA 80354, vettore stringa PRS. 
C252 AS 15 LIA #15 CSRE Mò 3C 63 CMP $6320, Se il vettore è bi o tridimensionale, 
C224 85 FC STA #FC ‘2 1 Gi EHE #C2C gli elementi verranno visualizzati in 
C226 SA TH i 9 55 M3 LIA È ordine di componente. Per esempio 
Ce27 FO u2 BEM #C22E ‘2c3 DS SD 03 CMP _$£M03201, nel caso di un vettore dimensionato 
C229 E6 FE INC #FC :206 FO HIS BEN $C2CE - 
C22E AS SD LIA #880 208 4C 2E C2 IMP $C22E AS(5,6) 
c221 26 DZ FF_JSFR G2CB! 0 DER LI 
230 è ca JSR #69 Set 2 RD SElEa verranno mostrati nell'ordine gli ele- 
238 È “ CA JSP ; 2 4 HE LIA #£06 menti: 
236 A! LIA #$25 ZIO 99 34 03 STA $0354,4 ; 
:235 20 FF_.JSR £FFD2z 221 1 SS 695 STA #0385,."47 
; ASFS LIA $F3 516 85 DEV AS(0,0), A$(1,0) ... A$(5,0) 
STA $FA DE“ Ss 
3F_AS LIA $FH Ce AS SI LIA #$501 quindi 
eta) SEC za DE FF_JSRE #FFIS 
Ci ES' E SEC #$01 CDD 40 Al C2 IMP #C2A1 A$(0,1), A$(1,1) ... A$(5,1) ... ... 
Ue Bob CSEA 60 PETS AS(0,6), AS(1,6) ... AS(5,6). 
:45 AS TA UCSEI GA EFE (0,6), A$(1,0) (5,6) 
no ITA, TG EAT ATE DR e TANA Ie I Paolo Gussoni 
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La quinta puntata 

del corso di linguaggio 
macchina è tutta 

per Commodore 64: 
come sfruttare 

le routine del suo 
sistema operativo, 

il kernal, risparmiando 
tempo e memoria e 
ottenendo programmi 
di agile "manutenzione . 





Tutti i trucchi | 
del sistema operativo 


i ti i i in- ilizzi" ali" e quindi sareb- 
a fondo il fun- L'interprete Basic, anch'esso un in- to a utilizzi "person Ì 
Maia del Micropracesinee e il siemediroutine inlinguaggio macchi- be EREDE cure. A ro 
relativo set di istruzioni per poter pro- na, provvede invece alla traduzione dei tutte le routine p sn si + n 
grammare, almeno a un livello soddi- comandi PIA impartiti in ed di nente] puOgiani p 
Chi i ommodo- retto o in modo programma; po I \ l 

et pra I un aiu- ROM e quindi immodificabile, si L ga DI great ij cos 
to per sfruttare le routine del sistema estende per 8 K a partire dalla locazio- prossima Taranta qu Aia 
operativo: sono già pronte per l'uso e ne 40960 (A000 in esadecimale). A ora ci deine 
utilizzarle fa risparmiare tempo e me- differenza del sistema operativo, l'in- Io in p no è 
moria. terprete Basic è decisamente più aper- cioè del sistema operativo. 

Soprattutto, però, con le routine del 
sistema operativo si possono creare 
programmi facilmente gestibili. 





; Jump Table 

Il sistema operativo del Commodo- 
re 64 (detto anche kernal), un comples- BERIMUMESERSS 
so sistema di routine in linguaggio ECO SSIS 
macchina che fungono da interfaccia Programma FRSCIMES 
tra la macchina e l'utente, sovrainten- dell'utente MEV 


de a ogni operazione di input, di ou- 
tput e di gestione della memoria. 

Le routine del sistema operativo 0c- AA TRA: 
cupano 8 Kbyte (cioè 8192 byte, poi- FFCO JMP($031A) 
ché 1 Kbyte equivale a 1024 byte) a FFC3 JMP ($031C) 
partire dalla locazione 57344 (E000 in O lata 
esadecimale) e si estendono fino alla FFF3_JMP $E500 
locazione 65535 (FFFF in esadecima- 
le). Poiché risiedono su ROM, non 
possono essere modificate, ma nulla 
vieta di utilizzarle all'interno di un 
programma. Ciò è possibile con l'i- 
struzione JSR seguita dall'indirizzo 

della routine desiderata. 
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JSR $FFCO 


Figura 1. Schema di funzionamento della Jump Table. 











Nome Dec 


ACPTR 
CHKIN 
CHKOUT 
CHRIN 
CHROUT 
CIOUT 
CINT 
CLALL 
CLOSE 
CLRCHN 
GETIN 
IOBASE 
IOINIT 
LISTEN 
LOAD 
MEMBOT 
MEMTOP 
OPEN 
PLOT 
RAMTAS 


65445 
65478 
65481 
65487 
65490 
65448 
65409 
65511 
65475 
65484 
65508 
65523 
65412 
65457 
65493 
65436 
65433 
65472 
65520 
65415 


FFE7 
FFC3 
FFCC 
FFE4 
FFF3 
FF84 
FFBI 
FFDS 
FF9C 
FF99 
FFCO 
FFFO 
FF87 


Funzione 


Accetta un byte dalla porta seriale 

Apre il canale di input 

Apre il canale di output 

Accetta un carattere dal canale 

Immette un carattere nel canale 

Trasferisce un byte alla porta seriale 

Inizializza l'editor di schermo 

Chiude tutti i canali e i files 

Chiude un file logico specifico 

Chiude i canali di input e di output 

Prende il carattere dal buffer di tastiera 
Restituisce l'indirizzo di base dei dispositivi di i/o 
Inizializza l'io 

Dispone a ricevente i dispositivi sul bus seriale 
Carica la RAM da un dispositivo 

Legge/imposta la base della memora 
Legge/imposta la cima della memora 

Apre un file logico 

Legge/imposta la posizione X,Y del cursore 
Inizializza la RAM, alloca il buffer del nastro, impo- 


sta lo schermo a $0400 


RDTIM 
READST 
RESTOR 
SAVE 
SCNKEY 
SCREEN 
SECOND 
SETFLS 
SETMSG 
SETNAM 
SETTIM 
SETTMO 
STOP 
TALK 
TKSA 
UDTIM 
UNLSN 
UNTLK 
VECTOR 


FFDE 
FFB7 
FF8A 
FFD8 
FF9F 
FFED 
FF93 

FFBA 
FF90 

FFBD 
FFDB 
FFA2 
FFEI 

FFB4 
FF96 

FFEA 
FFAE 
FFAB 
FF8D 


65502 
65463 
65418 
65496 
65439 
65517 
65427 
65466 
65424 
65469 
65499 
65442 
65505 
65460 
65430 
65514 
65454 
65451 

65421 


Legge il clock 

Legge la parola di stato di i/o 

Ripristina il vettore di default di i/o 

Salva la RAM su un dispositivo 

Fa la scansione della tastiera 

Ritorna il sistema di coordinate X,Y di schermo 
Invia l'indirizzo secondario dopo la ricezione 
Iposta gli indirizzi primario, secondario e logico 
Controlla i messaggi del Kernal 

Imposta il nome del file 

Imposta il clock 

Imposta il tempo sul bus seriale 

Termina la scansione della tastiera 

Imposta a trasmittente il dispositivo del bus seriale 
Invia l'indirizzo secondario dopo la trasmissione 
Incrementa il clock 

Imposta il bus seriale a non ricevente 

Imposta il bus seriale a non trasmittente 
Legge/imposta il vettore di i/o 


Figura 2. Routine del Kernal richlamabili dall'utente (Jump Table) 


Come utilizzare 
il sistema operativo 


Prima di poter usare una routine del 
sistema operativo è necessario compie- 
re tutte le operazioni di preparazione 
richieste dalla routine stessa. Queste 
operazioni di preparazione, quando ne- 
cessitano, consistono o nella chiama- 
ta di altre routine del sistema operati- 
vo oppure nel caricamento di un deter- 
minato valore in uno dei registri inter- 
ni del microprocessore. Una volta ter- 
minate le operazioni preliminari si 
può chiamare la routine del kernal uti- 
lizzando l'istruzione JSR: infatti tutte 
le routine del kernal hanno la struttura 
di un sottoprogramma e quindi termi- 
nano con l'istruzione RTS. Più preci- 
samente la chiamata tramite JSR deve 
essere fatta non all'indirizzo della rou- 
tine vera e propria ma alla appropriata 
istruzione di JMP posta nella cosiddet- 
ta jump table, la quale provvederà a ce- 
dere il controllo alla routine deside- 





rata. In figura 1 è visibile questo 
meccanismo. La jump table è una ele- 
gante soluzione alle modifiche del si- 
stema operativo apportate dalla Com- 
modore e consiste in una serie di istru- 
zioni JMP (cioè di istruzioni di salto 
incondizionato) che puntano alle routi- 
ne del sistema operativo. Mentre le lo- 
cazioni di inizio delle routine del ker- 
nal possono cambiare da computer a 
computer, la jump table è uno stan- 
dard. Quindi ogni volta che si vuole 
utilizzare una routine conviene specifi- 
care nell'operando dell'istruzione JSR 
non direttamente l'indirizzo della routi- 
ne ma l'indirizzo in cui si trova l'istru- 
zione JMP corrispondente: in pratica 
la jump table funziona come la pagi- 
na zero quando si utilizzano delle istru- 
zioni con indirizzamento indiretto, e 
quindi fornisce l'indirizzo vero e pro- 
prio a cui dovrà avvenire il salto tra- 
mite l'istruzione JSR. In tal modo 
non solo si potranno evitare errori, 
ma si potranno rendere portabili i pro- 


grammi che sfruttano ampiamente le 
risorse del kernal. E' bene sottolineare 
che in ogni caso non è necessario uti- 
lizzare la jump table, ma si può effet- 
tuare il salto direttamente all'indirizzo 
di inizio della routine. In questo arti- 
colo viene presentata una parte delle 
routine che compongono il sistema 
operativo del Commodore 64; la lista 
completa si può trovare invece nella 
Guidadiriferimento del programmato- 
re. Chi avesse intenzione di studiare 
nei dettagli la struttura di queste routi- 
ne può consultare // sistema operativo 
del Commodore 64, edito dalla EVM, 
un'opera veramente completa che for- 
nisce il disassemblato integrale del si- 
stema operativo e dell'interprete Ba- 
sic, nonché una dettagliata mappa di 
memoria del Commodore 64. Tutte le 
routine (figura 2) sono identificate 
da un nome e per ognuna di esse si 
fornisce non l'indirizzo di inizio (dal 
momento che, ricordiamolo, potrebbe 
non essere lo stesso per tutti i Com- 
modore 64 in circolazione) ma l'indi- 
rizzo corrispondente nella jump table 
(tutte le routine di cui viene mostrato 
il corpo principale sono tratte da una 
versione particolare del C64; quindi 
versioni successive o precedenti posso- 
no variare leggermente). Vengono 
inoltre elencate tutte le operazioni di 
preparazione da compiere e gli even- 
tuali codici d'errore che specificano 
che tipo di problemi sono stati incon- 
trati dalla routine. Se al ritorno da una 
routine del sistema operativo il flag di 
Carry è posto a uno significa che si è 
verificato un errore durante l'elabora- 
zione (per esempio si potrebbe non 
aver completato la procedura di prepa- 
razione prima di chiamare la routine). 
In questo caso l'accumulatore contiene 
il codice dell'errore. 


Nome: CHKIN 
Indirizzo: $FFC6 - 65478 


Funzione: Apre un canale per l'in- 
put, cioè prepara all'operazione di in- 
put un file o una periferica. Il file o la 
periferica devono essere già stati aper- 
ti tramite la routine Open del kernal, 
a eccezione della tastiera che è il cana- 
le di input per default. Quindi se si 
vogliono ricevere dati dalla tastiera (e 
non sono stati ‘Aperti altri canali) non 
è necessario utilizzare questa routine o 
la routine Open. Prima di chiamare la 
routine si deve caricare nel registro X 
il numero del file logico che si deve 
usare (listato 1). 

I codici di errore sono: 
3 Il file non è aperto. 
5 La periferica non è attivata. 
6 Il file specificato non può essere 
usato come file di input. 
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Tutti i lai del sistema operativo 


LISTATO 1 
F20E 20 OF F3 JSR $F30F 
F211 FO 03 BEQ $F216 
F213 4C 01 F7 JMP $F701 
F216 20 1F F3 JSR $F31F 
F219 AS BA LDA $BA 
F21B FO 16 BEQ $F233 
F21D C9 03 CMP #$03 
ss FQ@lF EO.12 BEQ $F233 
., F221 BO 14 BCS $F237 
F223 C9 02 CMP #$02 
F225 DO 03 BNE $F22A 
F227 4C 4D FO JMP $F04D 
F22A A6 B9 LDX $B9 
F22C EO 60 CPX #$60 
F22E FO 03 BEQ $F233 
F230 4C 0A F7 JMP $F70A 
F233 85 99 STA $99 
F235 .18 CLC 
F236 60 RTS 


Nome: CHKOUT 
Indirizzo: $FFC9 - 65481 


Funzione: Apre un canale per l'ou- 
tput e quindi svolge una funzione op- 
posta rispetto alla routine precedente. 
Anche questa routine può essere utiliz- 
zata solo dopo che il file di output è 
stato aperto tramite la routine Open. 
In questo caso l'eccezione è costituita 
dallo schermo che è il canale di ou- 
tput per default. Il registro X deve es- 
sere caricato con il numero del file lo- 
gico che si vuole utilizzare (listato 
2). Codici di errore: 

3 Il file non è stato aperto. 

S La periferica non è attivata. 

7 Il file specificato non può essere uti- 
lizzato come file di output. 


n ——_—_r——__& 


LISTATO 2 
F250 20 OF F3 JSR $F30F 
F253 Fo 03 BEQ $F258 
F255 dé 01 F7 JMP $F701 
F258 20 1F F3 JSR $F31F 
F25B A5 BA LDA S$BA 
F25D DO 03 BNE $F262 
F25F 4C OD F7 JMP $F70D 
F262 C9 03 CMP #$03 
F264 FO OF BEQ $F275 
F266 BO 11 BCS $F279 
F268 C9 02 CMP #$02 
F26A DO 03 BNE $F26F 
F26C 4C E1 EF JMP $SEFEl1 
F26F A6 B9 LDX $B9 
——tT rat 
Nome: CHRIN 


Indirizzo: $FFCF - 65487 


Funzione: prende un byte di dati da 
un canale precedentemente settato co- 
me canale di input tramite la routine 
CHKIN. Se il file di input non è spe- 
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cificato la tastiera viene assunta come 
canale di input. Il dato letto viene po- 
sto nell'accumulatore (listato 3). 


LISTATO 3 
,. F107 A5'99 LDA $99 
+ F159 DO OB BNE $F166 
>. FIloB AS Ds LDA $D3 
+» F15D 85 CA STA $CA 
,  F15F AS D6 LDA $D6 
+» F161.!89 C9 STA $C9 
., F163 4C 32 E6 JMP $E632 
F166 C9 03 CMP #$03 
F168 DO 09 BNE $F173 
F16A 85 DO STA $DO 
F16C A5 DS LDA S$DS5 
F16E 85 C8 STA $C8 
., F170 4C 32 E6 JMP $E632 
+3 F173 BO 38 BCS $F1AD 
ci FIZO 9 02 CMP #$02 
op. ELZ7 FO 9F BEQ $F1B8 
svi FI7O 86 97 STX $97 
.,  F17B 20 99 F1 JSR $F199 
ss FI7ZE BO 16 BCS $F196 
., F180 48 PHA 
», F181 20 99 F1 JUSR $F199 
., F184 BO OD BCS $F193 
., F186 DO 05 BNE $F18D 
., F188 A9 40 LDA #$40 
«x  FIBA 20 1C FE JSR $FEIC 
va ‘FELTSD'C6 A6 DEC $A6 
vo  F18F A6 97 LDX $97 
sin F191 (68 PLA 
ssa FI92 60 RTS 


Nome: CHROUT 
Indirizzo: $FFD2 - 65490 


Funzione: Invia il contenuto dell'ac- 
cumulatore a un canale aperto. Prima 
di chiamare questa routine è necessa- 
rio utilizzare le routine OPEN e 
CHKOUT per settare il canale di ou- 
tput (listato 4). Se non specificato 
il contenuto dell'accumulatore viene 
inviato al canale di output per default 
(lo schermo: canale numero 3). 


LISTATO 4 
., FICA 48 PHA 
F1CB AS 9A LDA $9A 
FICD C9 03 CMP #$03 
.,  F1CF DO 04 BNE $F1D5 
«is ‘FIDI ‘(68 PLA 
.,  F1D2 4C 16 E7 JMP $E716 
.,  F1D5 90 04 BCC $F1DB 
, F1D7 68 PLA 
F1D8 4C DD ED JMP $EDDD 
.-, FIDB 4A LSR 
+» FIDO 68 PLA 
-» FI1DD B5 9E STA $9E 
F1DF 8A TXA 
., FI1EO 48 PHA 
+2 FIEl 98 TYA 
«+» «P1E2 48 PHA 
«, F1E3 90 23 BCC $F208 


F1E5 20 OD F8 JSR $F80D 
F1E8 DO 0E BNE $F1F8 
F1EA 20 64 F8 JSR $F864 
F1ED BO 0E BCS $F1FD 
F1EF A9 02 LDA #$02 
F1F1 AO 00 LDY #$00 
F1F3 91 B2 STA ($B2),Y 
F1F5 C8 INY 
F1F6 84 A6 STY $A6 
F1F8 A5 9E LDA $9E 
F1FA 91 B2 STA ($B2),Y 

va :FIFG 18 CLE 

6% F1FD 68 PLA 

«+, FiFE A8 TAY 

è F1FF 68 PLA 
F200 AA TAX 

-3 F201 A5 9E LDA $9E 

<«s F203 90 (02 BCC $F207 
F205 A9 00 LDA #$00 
F207 60 RTS 

Nome: CLALL 


Indirizzo: $FFE7 - 65511 


Funzione: Chiude tutti i file prece- 
dentemente aperti e ripristina i canali 
di input e output di default. Non ne- 
cessita di alcuna routine di prepara- 
zione (listato 5). 


LISTATO 5 
.,  F32F A9 00 LDA #$00 
Dr F331 85 98 STA $98 
Sr F333 A2 03 LDX #$03 
.-. F335 E4 9A CPX $9A 
si» ‘E987 BO 03 BCS $F33C 
., F339 20 FE ED JSR $EDFE 
F33C E4 99 CPX $99 
F33E BO 03 BCS $F343 
F340 20 EF ED JSR SEDEF 
., F343 86 9A STX $9A 
.,  F345 A9 00 LDA #$00 
., F347 85 99 STA $99 
., F349 60 RTS 
Nome: CLOSE 


Indirizzo: $FFC3 - 65475 


Funzione: chiude il file logico uti- 
lizzato nella fase di input o di output. 
Prima di chiamare la routine si deve 
caricare in accumulatore il numero del 
file logico da chiudere (listato 6). 


LISTATO 6 


-,  F291 20 14 F3 JSR $F314 
, F294 FO 02 BEQ $F298 
F296 18 CLC 
F297 60 RTS 


Nome: CLRCHN 
Indirizzo: $FFCC - 65484 


Funzione: ripristina i canali di in- 
put e di output di default. Il canale di 





output di default è 3 (cioè lo schermo) 
mentre quello di input è 0 (cioè la ta- 
stiera). La routine non richiede alcuna 
operazione di preparazione (listato 


7. 


LISTATO 7 

FS33 ‘AZ: (03 LDX #$03 
F335 E4 9A CPX $9A 
F337 BO 03 BCS $F33C 
F339 20 FE ED JSR S$EDFE 
F33C E4 99 CPX $99 
F33E BO 03 BCS $F343 
F340 20 EF ED USR $EDEF 
F343 86 9A STX $9A 
F345 A9 00 LDA #$00 
F347 85 99 STA $99 
F349 60 RTS 

Nome: GETIN 


Indirizzo: $FFE4 - 65508 


Funzione: prende un byte di dati dal 
canale di input e lo pone nell'accumu- 
latore. Se si utilizza il canale di input 
di default, cioè la tastiera, nell'accumu- 
latore viene caricato un carattere dal 
buffer di tastiera sotto forma di codice 
ASCII. Se il canale di input seleziona- 
to è vuoto, nell'accumulatore viene ca- 
ricato il valore 0. Non è richiesta nes- 
suna routine di preparazione (listato 
8). 


LISTATO 8 
» :*F139E AS 99 LDA $99 
.  F140 DO 08 BNE $F14A 
,  F142 AS C6 LDA $C6 
». F144 FO OF BEQ $F155 
, F146 78 SEI 
,  F147 4C B4 E5 JMP $E5B4 
» FI14A C9 02 CMP #$02 
.  F14C DO 18 BNE $F166 
, F14E 84 97 STY $97 
»  F150 20 86 FO JSR $F086 
» F153 A4 97 LDY $97 
» F155 18 CLC 
», F156 60 RTS 


Nome: LOAD 
Indirizzo: FFDS - 65493 


Funzione: preleva byte di dati dal 
canale di input e li pone nella memo- 
ria. Questa routine può essere utilizza- 
ta anche per compiere un confronto 
fra i dati di un file e quelli già presen- 
ti in memoria e quindi per simulare i 
comandi Basic LOAD e VERIFY. Pri- 
ma di utilizzare la routine si devono 
chiamare, in ordine, le routine 


SETLFS e SETNAM, si deve caricare 
in accumulatore il valore 0 se si vuo- 
le caricare in memoria e 1 se si vuole 
eseguire un confronto e quindi si 
devono porre nei registri X e Y rispet- 
tivamente il byte basso e alto dell'in- 
dirizzo a partire dal quale si vogliono 
memorizzare i dati letti (listato 9). 


LISTATO 9 
.-» F49E B6 C3 STX $C3 
., F4A0 84 C4 STY $C4 
.,  F4A2 6C 30 03 JMP ($0330) 
F4A5 85 93 STA $93 
F4A7 A9 00 LDA #$00 
F4A9 85 90 STA $90 
F4AB AS BA LDA $BA 
.,  F4AD DO 03 BNE $F4B2 
.,  F4AF 4C 13 F7 JMP $F713 
+, F4B2 C9 03 CMP #$03 
., F4B4 FO F9 BEO $F4AF 
., F4B6 90 7B BCC $F533 
., F4B8 A4 B7 LDY $B7 
. F4BA DO 03 BNE $F4BF 
F4BC 4C 10 F7 JMP $F710 
., F4BF A6 B9 LDX $B9 
.,  F4C1 20 AF FS JSR $F5AF 
, F4C4 A9 60 LDA #$60 


Nome: OPEN 
Indirizzo: $FFC0 - 65472 


Funzione: Apre un file logico. Pri- 
ma di utilizzare la routine si devono 
chiamare le routine SETLFS e SE- 
TNAM con cui si possono specificare 
il nome del file e il numero del file lo- 
gico. Non necessita di alcun passag- 
gio di parametri tramite i registri in- 
terni (listato 10). 


LISTATO 10 

. F34A A6 B8 LDX $B8 
«+»  F34C DO 03 BNE $F351 
+,  F34E 4C 0A F7 JMP $F70A 
.«, F351 20 OF F3 JSR $F30F 
., F354 DO 03 BNE $F359 
.,  F356 4C FE F6 JMP $F6FE 
., F359 A6 98 LDX $98 
»+s F35B EO 0A CPX #$0A 
. F35D 90 03 BCC $F362 
., F35F 4C FB F6 JMP $F6FB 
., F362 E6 98 INC $98 

F364 A5 B8 LDA $B8 si 
ss ‘F366 9D 59 02 STA $0259,X ,, 
., F369 AS B9 LDA $B9 
., F36B 09 60 ORA #$60 

Nome: PLOT 


Indirizzo: $FFF0 - 65220 


Funzione: Posiziona il cursore o 
legge la posizione del cursore. Per po- 
sizionare il cursore si deve porre a ze- 


ro il flag di carry (con CLC), caricare 
nel registro X la riga e nel registro Y 
la colonna in cui si vuole spostare il 
cursore e quindi chiamare la routine. 
Per leggere la posizione si deve setta- 
re il bit di carry (con SEC) e quindi 
chiamare la routine. I registri X e Y 
conterranno, rispettivamente, la riga e 
la colonna in cui si trova il cursore. 
Nota: le righe vanno da 0 a 24 e le co- 
lonne da 0 a 39 (listato 11). 


LISTATO 11 

ES5OA BO 07 BCS $E513 
E5OC 86 D6 STX $D6 
ES5OE 84 D3 STY $D3 
E510 20 6C E5 JSR $E56C 
E513 A6 D6 LDX $D6 
E515 A4 D3 LDY $D3 
E517 60 RTS 


Nome: SAVE 
Indirizzo: $FFD8 - 65496 


Funzione: Memorizza il contenuto 
di una specificata zona di memoria su 
una unità esterna (drive o registrato- 
re). Per utilizzare questa routine si 
deve: 

1. Chiamare, nell'ordine, le routine 
SELFS e SETNAM. 

2. Caricare due byte consecutivi in pa- 
gina zero con il byte basso e alto del- 
l'indirizzo da cui si vuole iniziare a 
prelevare i dati da salvare. 

3. Caricare in accumulatore l'indirizzo 
in pagina zero che contiene il byte 
basso dell'indirizzo specificato prece- 
dentemente (proprio come se si stesse 
utilizzando un indirizzamento indi- 
retto). 

4. Caricare nei registri X e Y rispetti- 
vamente il byte basso e alto dell'indi- 
rizzo finale della zona di memoria da 
salvare. 

S. Chiamare la routine (listato 12). 


NLISTATO 12 
+, FS5SDD 86 AE STX $AE 
.,  FSDF 84 AF STY $AF 
., FS5El AA TAX 
es F5E2 BS 00 LDA $00,X 
., FS5E4 85 C1 STA sC1 
F5E6 B5 01 LDA $01,X 
F5E8 85 C2 STA $C2 
FSEA 6C 32 03 JMP ($0332) 
FSED A5 BA LDA $BA 
ss :FOEP DO (08 BNE $F5F4 
-.  FSF1 4C 13 F7 JMP $F713 
»  F5F4 C9 03 CMP #$03 
»s FPOF6 FO F9 BEQ $F5F1 
», FSF8 90 5F BCC $F659 
.  FSFA A9 61 LDA #$61 
.,  FOFC 85 B9 STA $B9 
., FSFE A4 B7 LDY $B7 
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ruttiltrucchi del sistema operativo 


BNE 
JMP 
JSR 
JSR 
LDA 
JSR 
LDA 
JSR 
LDY 
JSR 
LDA 
JSR 
LDA 
JSR 
JSR 
BCS 
LDA 
JSR 
JSR 
BNE 
JSR 
LDA 
SEC 
RTS 


F600 DO 03 
F602 4C 10 F7 
F605 20 DS F3 
F608 20 8F F6 
F60B AS BA 
F60D 20 OC ED 
F610 A5 B9 
F612 20 B9 ED 
F615 AO 00 
F617 20 8E FB 
F6lA AS AC 
F61C 20 DD ED 
F61F AS AD 
F621 20 DD ED 
F624 20 D1 FC 
F627 BO 16 
F629 B1 AC 
F62B 20 
F62E 20 El FF 
F631 DO 07 
F633 20 42 F6 
F636 A9 00 
F638 38 

F639 60 


$F 605 
$F710 
$F3DS 
$F68F 
$BA 
$EDOC 
$B9 
$EDB9 
#$00 
$FBBE 
$AC 
$EDDD 
$AD 
$EDDD 
$FCDI1 
$F63F 


$EDDD 
$FFEl 
$F63A 
$F642 
#$00 


Nome: SETLES 
Indirizzo: $FFBA - 65466 


Funzione: Questa routine consente 
di preparare un file per l'input o l'ou- 
tput. Per utilizzare la routine si deve 
caricare nell'accumulatore il numero 
del file logico, nel registro X il codice 
della periferica e nel registro Y l'indi- 
rizzo secondario (listato 13). 

I codici delle periferiche sono: 

0 tastiera 

1 registratore 
2 RS-232C 

3 video 

4 stampante 
8 drive 

L'indirizzo secondario serve, per 
esempio, a far sì che un programma 
venga caricato nella stessa zona di me- 
moria da cui era stato salvato (di soli- 
to questa operazione è resa necessaria 
solo quando si vuole caricare un pro- 
gramma in linguaggio macchina). Se 
l'indirizzo secondario si vuole omette- 


re si deve caricare nel registro indice 
Y il valore 255. d è 


Pioli’ == 


LISTATO 13 
FEOO 85 B8 STA $B8 
FEO2 86 BA STX $BA 
FE04 84 B9 STY $B9 
FEO06 60 RTS 


Nome: SETNAM 
Indirizzo: $FFBD - 65469 


Funzione: Setta il nome del file per 
le routine OPEN, SAVE e LOAD 
(listato 14). Per utilizzare la routi- 
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(SAC) , Y 


ne si deve: 

1. Caricare nell'accumulatore la lun- 
ghezza del nome del file. 

2. Caricare nei registri X e Y il byte 
basso e alto della locazione di memo- 
ria a partire dalla quale è stato memo- 
rizzato il nome del file. 

3. Chiamare la routine. 

Se non si vuole specificare il nome 
del file nell'accumulatore va caricato 
il valore 0 e i registri X e Y possono 
anche essere lasciati con il valore che 
contengono. 


LISTATO 14 
«+ FDF9 85 B7 STA $B7 
.  FDFB 86 BB STX $BB 
FDFD 84 BC STY SBC 
FDFF 60 RTS 


Come utilizzare 
le routine del kernal 


Veniamo ora ad alcuni esempi con- 
creti di utilizzo delle routine del siste- 
ma operativo. Come tutti sapete il 
C64 consente di manipolare molto 
agilmente fino a 10 file simultanea- 
mente. Il linguaggio residente, il Ba- 
sic, attraverso una serie di istruzioni 
come OPEN, PRINT#, GET#, eccete- 
ra, consente di eseguire rapidamente e 
senza sforzo tutte le operazioni di in- 
put/output. Ma quando si lavora in 
linguaggio macchina queste comodità 
non si hanno. 

Operazioni solitamente semplici 
come caricare un programma o aprire 
un file di dati per l'input/output 
sarebbero di difficoltà quasi in- 
sormontabili se non fossero acces- 
sibili queste primitive. 

Inoltre queste operazioni sono tra le 
più comuni ed è quindi indispensabile 
sapere come fare anche senza l'ausilio 
dell'interprete. 

Naturalmente occorre sfruttare le ri- 
sorse delle routine della ROM. L'e- 
sempio del listato 15 mostra l'equi- 
valente in LM dell'istruzione Basic 
OPENI,1,0, "NOME", che apre un fi- 
le sequenziale su cassetta predisponen- 
dolo per la lettura. 

Analizziamolo nei particolari: per 
prima cosa vengono caricati rispettiva- 
mente nell'accumulatore, nel registro 
X e nel registro Y: il numero del file 
logico, il numero di device e il coman- 
do. Quindi viene eseguito un salto al- 
l'indirizzo $FFBA che punta alla routi- 
ne SETLFS. 

Al ritorno dalla routine di sistema 
vengono impostati il registro X, Y e 
l'accumulatore rispettivamente con la 
parte bassa e la parte alta all'indirizzo 
di memoria da cui inizia la stringa 





ASCII del nome del file (in questo ca- 
so SCO15) e la lunghezza di tale strin- 
ga; infine vengono richiamate, sem- 
pre attraverso la jump table, le routi- 
ne SETNAM ($FFBD) e OPEN 
(SFFCO). 


LISTATO 15 
C000 A9 01 LDA #$01 
C002 A2 01 LDX #$01 
C004 AO 00 LDY #$00 
C006 20 BA FF JSR $FFBA 
C009 A2 15 LDX #$15 
COoB AO CO LDY #$C0 
COOD A9 04 LDA #$04 
.-,  COOF 20 BD FF JSR $FFBD 
-,  C012 20 CO FF JSR $FFCo 
.,  C015 4E 4F 4D LSR $4D4F 
-,  C018 45 CO EOR $C0 


Da $C015 a $C018 è memorizzata 
la stringa "NOME". Le tre routine dei 
listati 16, 17 e 18 funzionano in 
modo del tutto analogo e implementa- 
no rispettivamente le seguenti funzio- 
ni del Basic: 

OPENI1,1,1,1"NOME" apre un file se- 
quenziale su cassetta prediponendolo 
in scrittura. 

OPENI1,86,"0:NOME" apre un file se- 
quenziale su disco predisponendolo in 
lettura. 

OPENI1,8,6"0:NOME,S,W" apre un 
file sequenziale su disco predisponen- 
dolo in scrittura. 


LISTATO 16 
C000 A9 01 LDA #$01 
c002 A2 01 LDX #$01 
C004 AO 01 LDY #$01 
C006 20 BA FF JSR $FFBA 
C009 A2 15 LDX #$15 
COOoB AO CO LDY #$CO 
COOD A9 04 LDA ’#$04 
COOF 20 BD FF JSR $FFBD 
., €012 20 CO FF JSR $FFCO 
., C015 4E 4F 4D LSR $4D4F 
C018 45 CO EOR $CO 
LISTATO 17 
C000 A9 01 LDA #$01 
C002 A2 08 LDX #$08 
C004 AO 06 LDY #$06 
C006 20 BA FF JSR $FFBA 
C009 A2 15 LDX #$15 
cCOoB AO CO LDY #$C0 
COOD A9 06 LDA #$06 
COOF 20 BD FF JSR $FFBD 
C012 20 CO FF JSR $FFCO 
C015 30 3A BMI $CO51 
C017 4E 4F 4D LSR $4D4F 
COLA 45 56 EOR $56 





LISTATO 18 

C000 A9 01 LDA #$01 
.. €002 A2 08 LDX #$08 
-, C004 AO 06 LDY #$06 
»  C006 20 BA FF JSR $FFBA 

C009 A2 15 LDX #$15 
».,  COOB AO CO LDY #$C0 
., COOD A9 0A LDA #$0A 
.  COOF 20 BD FF JSR $FFBD 

C012 20 CO FF JSR $FFCo 
+3 ‘C015 30: SA BMI $CO051 
.-,  C017 4E 4F 4D LSR $4D4F 
«., COLA 45 2C EOR $2C 
ca “COL. Sa 70 
s C01lD::2€ 57 03 BIT $0957 


Il listato 19 mostra la routine 
che consente di caricare da cassetta un 
programma in memoria (LOAD). Ve- 
diamo come opera. 

Vengono caricati i registri Y e X 
con l'indirizzo secondario e il numero 
di device e viene richiamata la routine 
SETLFS ($FFBA), quindi viene predi- 
sposto il nome del file ponendo il 
byte basso dell'indirizzo della stringa 
ASCII nel registro X e il byte alto 
nel registro Y. 

Come al solito nell'accumulatore 
viene impostato il numero di caratteri 
che compongono il nome del file e in- 
fine viene richiamata Ja routine SE- 
TNAM ($FFBD). A questo punto vie- 
ne impostato l'indirizzo iniziale di 
RAM da cui deve essere caricato il 
programma nei registri X e Y, mentre 
nell'accumulatore viene forzato uno ze- 
ro per indicare che si tratta di un 
LOAD e non di un VERIFY. Infine 
viene chiamata la routine di sistema 
LOAD ($FFDS). 

AI ritorno dal load viene controllato 
se il Carry è settato a 1: in questo ca- 


LISTATO 19 

C000 A0 00 LDY #$00 
., €002 A2 O1 LDX #$01 
.,  C004 20 BA FF JUSR $FFBA 
.  C007 A2 20 LDX #$20 

C009 A0 CO LDY #$C0O 

COOB A9 04 LDA #$04 

COOD 20 BD FF JSR $FFBD 
+» ‘COLO A6 ‘(02 LDX $02 
»., C012 A4 03 LDY $03 
» C014 A9 00 LDA #$00 

C016 20 D5 FF JSR $FFD5 

C019 BO 01 BCS $C01C 

C01B 00 BRK 

COLC ‘A9' 3F LDA #$3F 

CO1lE 20 D2 FF JSR $FFD2 

C021 00 BRK 

C022 54 77? 

C023 45 53 EOR $53 

C025 54 POP 

C026 50 02 BVC $C02A 


LISTATO 20 
-., CO000 AO 00 LDY #$00 
.-,  C002 A2 08 LDX #$08 
.,  CO04 20 BA FF JSR $FFBA 
., C007 A2 22 LDX #$22 
., C009 A0 CO LDY #$C0 
.,  COOB A9 06 LDA #$06 
.,  COOD 20 BD FF JSR $FFBD 
.  CO10 A6 02 LDX $02 
,  C012 A4 03 LDY $03 
C014 A9 00 LDA #$00 
C016 20 DS FF JSR $FFDS 
.-,  C019 BO 01 BCS $C01C 
+, CO1B 00 BRK 
» CO1IC A9 3F LDA #$3F 
CO1E 20 D2 FF JSR $FFD2 
C021 00 BRK 
C022 30 3A BMI $COS5E 
C024 54 72? 
C025 45 53 EOR $53 
., C027 54 79? 
.,  C028 AE 02 CO LDX $C002 
LISTATO 21 
«, 'CO00 A2 DI LDX #$01 
C002 AO Ol LDY #$01 
C004 20 BA FF JSR $FFBA 
sa CO07 A2 22 LDX #$22 
.,  C009 AO CO LDY #S$C0 
.,  COOB A9 04 LDA #$04 
.,  COOD 20 BD FF JSR $FFBD 
, CO10 A6 04 LDX $04 
C012 A4 05 LDY $05 
C014 A9 02 LDA #$02 
C016 20 D8 FF JSR $FFD8 
C019 BO 01 BCS $C01C 
CO1B 00 BRK 
«ig: COLC AS: 3F LDA #$3F 
-,  CO1lE 20 D2 FF JSR $FFD2 
vin: CO2ZI 00 BRK 
.-,  C022 54 77? 
«i C023° 45° (53 EOR $53 
» C025 54 DER 
C026. 53 Pad; 


so è stata rilevata una condizione di er- 
rore e si passa all'indirizzo $C01C do- 
ve viene caricato nell'accumulatore il 
codice ASCII del punto interrogativo 
e viene richiamata la routine 
CHROUT ($FFD2) che lo stampa sul- 
lo schermo. I byte da $C022 a $C025 
contengono i codici ASCII del nome 
"TEST". 

Il listato 20 realizza il comando 
LOAD "TEST",8 caricando il codice 
dall'unità disco e funziona analoga- 
mente a quanto visto per il nastro. 

Il listati 21 e 22 realizzano rispet- 
tivamenti i comandi Basic: 

SAVE "TEST" e SAVE "TEST",8 

Commenteremo solo il secondo 
poichè sono molto simili. 

Il numero di dispositivo (8 per il 
disk drive) viene caricato nel registro 
X mentre nel registri Y viene posto 


l'indirizzo secondario, quindi viene 
chiamata la routine SETLFS 
(SFFBA) che predispone i parametri 
di comunicazione. Al ritorno dalla 
routine di sustema viene caricato nel 
registro X il byte basso dell'indirizzo 
della stringa ASCII che definisce il 
nome del file, nel registro Y il byte 
alto e nell'accumulatore la lunghezza 


LISTATO 22 
.,  C000 A2 08 LDX #$08 
-x '‘C002 AO 01 LDY #$01 
.,  C004 20 BA FF JSR $FFBA 
+,  C007 A2 22 LDX #$22 
., C009 AO CO LDY #$C0 
, COOB A9 06 LDA #$06 
COOD 20 BD FF JSR $FFBD 
.,  CO10 A6 04 LDX $04 
+.,  C012 A4 05 LDY $05 
.,  C014 A9 02 LDA #$02 
.,  C016 20 D8 FF JSR $FFD8 
., C019 BO O1 BCS $C01C 
», 'COIB 00 BRK 
» 'COLC A9 SF LDA #$3F 
CO1E 20 D2 FF JSR $FFD2 
+3 COZI DO BRK 
«, C022 30 3A BMI $COSE 
.-, C024 54 77? 
«a C025 45 53 EOR $53 
-, C027 54 PI? 
+, C028 AE 02 CO LDX $C002 


in caratteri della stringa. Quindi viene 
chiamata la routine che assume il 
nome del file SETNAM ($FFBD). In 
X e Y viene caricato l'indirizzo finale 
della porzione di RAM che deve 
essere memorizzata sul floppy mentre 
nell'accumulatore viene posto il 
puntatore all'indirizzo ‘iniziale e infine 
viene eseguito un salto alla routine 
SAVE ($FFD8). 

AI ritorno dalla routine di sistema 
viene testato il bit di Carry: se questo 
è uguale a uno vuol dire è stata rile- 
vata una condizione d'error, in questo 
caso si salta all'indirizzo $C01C che 
provvede a caricare nell'accumulatore 
il codice ascii del punto interrogativo 
e a richiamare la routine CHROUT 
che provvede a visualizzarlo sullo 
schermo. 

Sia che sia stato rilevato un errore 
sia che tutto è andato bene il pro- 
gramma si conclude con un'istruzione 
di break, BRK, che fa tornare in mo- 
nitor. I byte da $C022 a $C027 con- 
tengono i codici ASCII della stringa 
O:TEST. Tutte le routine viste in 
questi esempi iniziano da $C000, ma 
sono facilmente rilocabili e quindi 
possono essere agevolmente assem- 
blate in un unico programma. 

Paolo Gussoni 
(continua) 
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Frequenza: 27 MHz (CB) 5/8 h. 

Fisicamente a massa onde impedire che 

tensioni statiche entrino nel ricetrasmettitore. 
SWAR 1,1: 1e meno a centro banda. 

Potenza massima applicabile 1500 W AM continui. 
Misura dei tubi impiegati: 45x2-35x2-28x1,5-28 x 1,5-14x 1. 
Le strozzature praticate nelle giunture danno una 
maggior sicurezza sia meccanica che elettrica. 
Quattro radiali in fiberglas con conduttore 
spiralizzato (BREV. SIGMA) lunghezza m. 1,60. 
Connettore SO 239 con copriconnettore stagno. 
Montaggio su pali con diametro massimo 40 mm. 
Non ha bisogno di taratura, però volendo vi è la 
possibilità di accordatura ‘alla base. 

Lunghezza m 6,93 

Peso kg 4,250. 





Particolare estremità 








“dl 
& 
Particolarità base i 


IL DIAMETRO E LO SPESSORE DEI TUBI IN ALLUMINIO ANTICORODAL PARTICOLARMENTE ELEVA- 
TO, CI HA PERMESSO DI ACCORCIARE LA LUNGHEZZA FISICA E CONFERIRE QUINDI ALL’ANTENNA 
UN GUADAGNO E ROBUSTEZZA SUPERIORE A QUALSIASI ALTRA 5/8 OGGI ESISTENTE SUL MERCATO. 
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I PERS 


Come fai se l'arretrato non ce l'hai? 


senza aggravio di spese postali. 


coem a - —— — — = 





Ti sei perso un numero, o addirittura più numeri, di RadioELETTRONICA? 
In questa pagina ti viene offerta l'opportunità di rimetterti in pari. 

Di ogni arretrato troverai l'elenco dei progetti pubblicati quel mese. 

| Affrettati a spedire la richiesta utilizzando il buono pubblicato in basso 

a destra: riceverai subito a casa il numero o i numeri che ti interessano 








Gennaio 1985 — L.7.000 — Per Commodore 64, Spectrum e Vic 20: un 
data base per dischi, libri e cassette. 124 Led e un Commodore in 
sinfonia. Reset per Commodore con un jack e un pulsantino. Spectrum 
48K: la superquaterna. Una routine per avere sullo schermo tutte le 
memorie Rom e Ram. Per Commodore 64 e Spectrum: un calendario 
elettronico. Per Vic 20: decodificare le resistenze partendo dal valore o 
dai colori. Rally automobilistico. Programmi per Commodore 64: grande 
artista. Trasformare un vecchio registratore in una segreteria telefonica. 
IDEABASE: dea facili progetti per annullare ogni distanza. Le guide di 
Radio ELETTRONICA & COMPUTER: come ricevere dai satelliti artificiali. 


Febbraio 1985 — L.7.000 — Se la cassetta non carica bene, la colpa può 
essere del registratore, anzi di una semplice vite... Per Commodore 64 e 
Vic 20: come far partire la lavatrice o bagnare i fiori anche se si è fuori casa. 
Videogioco per Spectrum: siete dei Cuoni fantini e scudieri? Calcolo 
combinatorio per fare 13 al totocalcio. Un eclettico printer/plotter per C64 
e Vic 20. Per Vic 20: come leggere presto e bene. Videogioco esotico tra 
fiumi e coccodrilli. Per Commodore 64:un generatore di onde quadre. Gli 
MSX. Le guide di RadioELETTRONICA & COMPUTER: i fototrasduttori. 


Marzo 1985 —- L.7.000 — Per Commodore 64, Vic 20, Spectrum e Apple. 
In regalo le adesive per cassetta. Per tutte le bici un tachimetro che è 
quasi un computer. Commodore 64: la vostra orchestra sinfonica. Per 
gestire la vostra biblioteca un data base che non dimentica nulla. Vic 20: 
effetti sonori speciali. Uscire dal labirinto evitando trappole e trabocchetti. 


| Spectrum: il videogioco del muro, della palla e del rimbalzo. Un data base 
| per il magazzino di componenti elettronici. Apple: un esperimento di 


connettore VO per rilevare il valore di input delle padale. Versione 
computerizzata del famoso fis. Tutti i segreti del printer plotter 1520. 


Aprile 1985 — L.7.000 — In regalo un praticissimo portacassette. 
Disequazioni per chi studia, Slot machine per chi non studia e Grafica per 
chi disegna: questi i programmi per Vic 20. Per Spectrum ci sono Attacco 
atomico e Insiemistica, oltre ai segreti per interfacciare da sé. Diesel o 
benzina, Omino mangiacrani, estione magazzino e soprattutto 
l'eccezionale Budget familiare per Commodore 64. Come resettarlo?Non 
manca l'appuntamento con le meraviglie del printer/plotter 1520. 


Maggio 1985 — L.7.000 — Parliamo subito di giochi: Eremon e Drive Quiz 
per Spectrum, Ripi Vic 20: fantastici. E poi Geografia e Basic italiano 
per Commodore ed Etichettacassette per Spectrum. Due servizi sul 1520 
e sul modem. E una novità destinata a durare: lo standard MSX dalla a 


alla zeta, ogni numero una puntata. Continua l'omaggio del portacassette . 


Giugno 1985 — L.7.000 — Ancora in regalo il portacassette componibile. 
Magic desk mette a disposizione del Vic 20 le ottime prestazioni del 
software Commodore. Al Commodore 64, in compenso, un bel regalo: 
tutto sui cocktail, come prepararli e quando berli. Per Spectrum, Grafica e 
Ramino. Black Jack per C 16, Antifurto software per C 64, le memorie per 
Vic 20 in offerta speciale, una succosa puntata sul Basic per. MSX e una 
guida di RadioELETTRONICA&COMPUTER alla comprensione di una 
scoperta rivoluzionaria: le fibre ottiche. 


Luglio/Agosto 1985 — L.7.000 — In linea perfetta con la dieta per C 64: 
personalizzata e rigorosa, ma senza troppi sacrifici. Per Spectrum una 
carrellata di rebus, per giochi senza fine, e un divertente test da fare con 
gli amici: Sei creativo ? Utility bellissime per Commodore 64 (L assembler) 
e Vic 20 (Fast Loader, per abbattere i tempi di caricamento). E ancora: 
due nuovi programmi per il printer/plotter 1520, pid per C 64 a 
uno spl i a di grafica per Vic 20. Continua il corso per lo 
stan dr Me Boni ua anc elomaggio del portacassette. 


Settembre 1985 — L.10.000 — In questo numero l'eccezionale iniziativa 
della cassetta (ma chi vuole far da ségeg\fà sempre le istruzioni relative ai 
listati!) per Commodore 64 (GestivAA\Agtomobile, Totocalcio e SS e 
Spectrum (Mastermind. Ol \88Stali eFatocalcio). Per Vic 20 un'idea 
divertente: tai da te le previsioni get@hAo torso sul Basic MSX è ormai 
dia ad affrontare i prograripba ‘evoluti, con subroutine, loop e scelte 
ogiche. Non mancano du@ Yiochi nuovi per il plotter 1520 e un idea per il 
vostro hardware: un ricaricatore per pile. 








Ottobre 1985 —- L.10.000 — PardofiS AM. ecco la prima puntata di un | 





corso di inglese, un ppeùiarome 
goomitrio e un'agenda Intelligenteesimpà e. ( ” 
4 una fantastica battegia.\ @)@®gramma che sostituisce il registro a 


Upeg gapido per risolvere i calcoli | 
Ra da usare. Per Commodore | 








scuola e un gestionale_di prifiB/Mibe: le spese condominiali per il 
riscaldamento; per ilfilatmadazzino agile e molto funzionale e un 
bellissimo programma di grafica dii) presentazione dell'ultimo Atari e 
ancora nuovi comandi Bas | ENI! di | 
SU 

Novembre 1985 — L.10.000 — Continua per Spectrum il corso di inglese 
in tre puntate; per la versione 48_K. g'èfun word processor completo e per 
l'inespanso un gioco Iuniaosa et Parolare in allegria. Per C 64: un 
potente sistema per Effatotto” Una pix per creare effetti grafici e sonori 
senza Simon Basic, uh giosonmèfsinsegrare l'aritmetica ai bambini e un 
altro per divertirsi con@k\}restattè; e inizia il corso di Pascal! Organo e 
bilancio familiare con Wîc "20, Basic con l'MSX e, per chi ha il numero di 
settembre, un utile aggiornamento del programma Postaspeed. 





Dicembre 1985 — L.10.000 — Oltre all'ulima puntata del corso di inglese, 
per Spectrum un nuovo programma per la gestione dei campionati di 
calcio e un gioco/quiz per viaguiaf&\Wmiettendo alla prova le nozioni di | 
geografia. Commodo Bj temexbttenere l'effetto ombra; un programma 
per calcolare gli intefeSSie l'arpmmftantento di un debito; un gioco di 
destrezza, da fare in gua. (P&Yès2d una superagenda telefonica e un 
gioco che richiede abilità/tattica e pazienza: le torri di Hanoi. Continuano 
gli articoli sul Pascal per C 64 e sul Basic MSX, giunto all'ultima puntata. 


Gennaio 1986 — L. 12.000 — Per C64 un ottimo word processor; un 
rinumeratore Intelizenta; il gioca delaWtiscola in versione rimodernata; la 
terza puntata del lingeagdibttastàf" "e un oroscopo personalizzato e 
scientifico. La tastiera“d' Uh sintetizzati A musicale per C 16. Per Vic 20 
una utility per controllasa il fpnere azionamento del joystick e il gioco 
"La coda del serpend® È' infine per Spectrum: Pagella scolastica 
elettronica e una corsa a ostacoli in alta risoluzione. 


Febbraio 1986 — L. 12.000 — La gestione della grafica e del colore con 
l'MSX. Un gioco strategico: dii gitd Wltalia in una stupenda realizzazione )! 
gela ill tuo joysticpai@ntatum Mouse e la quarta puntata del Pascal per 

64. Ecco Trivia, il favoloso gione-ga! Brande successo, anche per C16. 
Per Spectrum un suger@xfiggane 9° soa in uno! E per finire una 
occhiata alle caratterittibhe*Sottware e hardware del Sinclair QL. 
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| Tagliando richiesta arretrati 


Perricevere acasa, senza aggravio di spese postali, l'arretrato o gli 
arretrati che ti interessano, compila e spedisci subito questo tagliando 
in busta chiusa a: 


RadioELETTRONICA & Computer - C.so Monforte, 39 - 20122 Milano 
Sì! Inviatemi i seguenti numeri arretrati di 
RadioELETTRONICA & Computer 


MOSB/MEST Oltre a RR e eta e ana cn tirate 


EMitANegO Lia 


O Allego ricevuta di versamento di L. ................. sul conto 
corrente postale n. 19740208 intestato a Editronica srl - corso 
Monforte, 35 - 20122 Milano 


E ‘Allego:assegno:dill.......hurrianete non trasferibile intestato a 
Editronica srl 
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Tutti i programmi di RadioELET- 
TRONICA & COMPUTER sono conte- 
nuti nella cassetta allegata alla rivista: 
questo significa non avere più proble- 
mi di digitazione di listati, dunque, e, 
in linea di massima, avere anzi la sicu- 
rezza che i programmi funzioneranno 
perfettamente. In linea di massima, per- 
ché in realtà potrebbe capitare a qual- 
che lettore di avere problemi di carica- 
mento. 

Quasi sempre, però, se capita un in- 
toppo del genere la responsabilità è 
del registratore e, in particolare, della 
sua testina non allineata. 

Con molta pazienza, e con la stru- 
mentazione adeguata, abbiamo esamina- 
to un campione di registratori Commo- 
dore, scoprendo appunto che tutti ave- 
ht la testina disallineata. E' un pro- 
gg che capita spesso con i registra- 

1 non professionali e che, anche se 
non gli si dà mai molta importanza, 


Può essere causa di fastidiosi i i 
di caricamento. ae HERE 


La vite di registrazione, per ovvi 


motivi meccanici, non può essere bloc- 


cata a fondo: è tenut 
I : a fe 
Punto di taratura da una Lia ica 


non certo a bloccarla. 


Detto questo, è ibi i 
eu e però possibile alli- 
mezzi casalinghi, e quindi al 
di tutti? Oppure, pi a la ga 
ca rimanere lì a guardarla mentre la bar- 
ca fa acqua? Ebbene, anche senza la 
pretesa di raggiungere una precisione 
micrometrica, le istruzioni che seguo- 
no sono sufficienti per permettervi di 
dare una sistematina al vostro registra- 





di un registratore con | 


| 


| 
il 
| 
| 


Curate l'affidabilità dei vostri registratori 


Se non riuscite 
a caricare i 
programmi dalla 
cassetta, non 
disperate: nella 
quasi totalità 
dei casi il 
registratore è 
tarato male. 
Seguite queste 
chiare istruzioni 
e vedrete 

che tutto 

andrà a posto. 





tore, in modo che carichi qualsiasi pro- 
gramma, ovviamente ben registrato. 
Ci si riferisce al Commodore, ma le 
stesse operazioni possono essere effet- 
tuate su qualsiasi altro registratore di 
medio costo. 

Occorre, per prima cosa, registrare 
su una cassetta, mediante un registrato- 
re provatamente affidabile, un segnale 
sinusoidale a una frequenza variabile da 
3 a 6 KHZ circa, per il tempo necessa- 
rio a effettuare la messa a punto della 
testina (cinque o sei minuti sono più 
che sufficienti). 

Preparato il nastro, procuratevi un 
cacciavite a punta piccola, un tester 
con possibilità di misurazione di un se- 
gnale alternato di bassa frequenza e un 
barattolino di vernice alla nitro o, in 
mancanza di essa, una boccetta di smal- 
to per unghie per il bloccaggio della 
vite di registro della testina. 

Meglio sarebbe utilizzare un oscillo- 
scopio, o anche un tester digitale: la 
precisione della taratura è infatti diret- 
tamente proporzionale alla sensibilità 
dello strumento impiegato. 


REGISTRATORE 











Affinché il segnale ottenuto all'usci- 
ta del registratore sia il più fedele pos- 
sibile, e con la minor percentuale di di- 
storsione, è necessario che la testina 
sia in posizione ortogonale rispetto al 
piano di scorrimento del nastro magne- 
tico; quindi occorre regolare la testina 
del registratore agendo sulla vite di si- 
nistra (guardando la testina stessa dalla 
parte da cui escono i fili), facendo in 
modo che il livello del segnale in usci- 
ta, misurato all'ingresso dell'amplifica- 
tore del registratore, raggiunga il mas- 
simo possibile. 

Per chi non ha pratica di elettroni- 
ca, o comunque non desidera smontare 
il registratore, esiste un sistema empi- 
rico, che dà ugualmente buoni risultati, 
per risolvere il problema: procuratevi 
un cacciavite sottile, possibilmente 
con punta a croce, collegate il regi- 
stratore al computer e provate a carica- 
re un programma che di solito vi dà 
problemi di caricamento. Se il tentati- 
vo fallisce, non preoccupatevi, lascia- 
te abbassato il tasto PLAY sul registra- 
tore e infilate il cacciavite nel foro 
che si trova sul registratore stesso al 
di sopra della scritta COMMODORE 
(figura 1); il cacciavite si posizione- 
rà direttamente sulla vite di registro, al- 
la quale farete compiere un piccolo spo- 
stamento in senso orario (circa un quar- 
to di giro). 

A questo punto  riavvolgete il na- 
stro e riprovate a caricare il program- 
ma: tutto dovrebbe essere a posto. Di 
solito è infatti sufficiente ritoccare ap- 
pena la vite in senso orario per far fun- 
zionare il tutto. Se invece al primo ten- 
tativo non riuscite, riprovate ritoccan- 
do la vite, sempre in senso orario, con 
piccoli spostamenti. Si cerca di opera- 
re sulla vite in senso orario perché lo 
scopo è quello di renderla più salda: 
normalmente la vite, sottoposta a vi- 
brazioni, tende infatti a svitarsi, anche 
perché sotto la piastra della testina 
c'è una molla che serve appunto per la 
registrazione. 

A regolazione ultimata, togliete la 


+ 


TESTER 


Figura 4. Schema del raddrizzatore-duplicatore. 
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A Figura 1. Nella 

| fotografia è 
evidenziato il 

| foro attraverso il 
quale è possibile 
regolare la vite di 
| registrazione 
della testina. 


Figura3. Lavie 
della foto è quella 

| sulla quale agire per 
registrare la testina. 


























Figura 2. Schema di saldatura dei 
due fili per il prelievo del segnale 
di regolazione della testina: al 
punto TP e alla massa del 
circuito. 














cassetta dal registratore, premete il ta- 
sto PLAY e, con lo sportello aperto, 
mettete una goccia di vernice sulla vite 
di registrazione in modo da bloccarla. 
Chi volesse invece effettuare una re- 
golazione più precisa, dovrebbe esegui- 
re le seguenti operazioni: svitare le 
uattro viti che si trovano in quattro 
ori situati sul fondo del registratore; a- 
prire il registratore e togliere la mecca- 
nica dal suo guscio; togliere la prote- 
zione di cartone che copre la basetta 
del circuito elettronico svitando la vite 
che la tiene bloccata; saldare due spez- 
zoni di filo da collegamento al circuito 
stampato del registratore, nei punti in- 
dicati dalle frecce (figura 2), per po- 
ter prelevare il segnale e contempora- 
neamente regolare la testina; collegare 
il registratore al computer, affinché 
possa essere alimentato; accendere il com- 





puter stesso, inserire nel registratore u- 
na cassetta contenente il segnale cam- 
pione, o un programma registrato con 
un registratore di sicuro affidamento, e 
schiacciare il tasto PLAY. 

I fortunati possessori di un tester e- 
lettronico ad alta impedenza o, ancora 
meglio, di un oscilloscopio, potranno 
poi prelevare il segnale di controllo di- 
rettamente dai due fili saldati in prece- 
denza al circuito stampato e regolare la 
testina per la massima ampiezza del se- 
gnale rilevabile sullo strumento stesso 
avvitando o svitando leggermente la 
vite di registrazione (quella di sinistra 
guardando la testina dalla parte da cui 
escono i suoi fili di collegamento), co- 
me mostrato in figura 3. Al termine 
della regolazione la vite di registrazio- 
ne va bloccata con della vernice. 

Richiudete a questo punto il registra- 








tore: siete pronti per caricare tranquilla- 
mente tutti i programmi, anche quelli 
che avete registrato in precedenza con 
la testina non perfettamente allineata. 

Chi possiede solamente un sempli- 
ce tester, non molto sensibile, può u- 
gualmente arrivare a buoni risultati uti- 
lizzando il piccolo circuito raddrizzato- 
re-duplicatore di figura 4: procurate- 
vi due condensatori elettrolitici (vanno 
bene di qualsiasi valore compreso tra 
22 e 100 microFarad) e due diodi del ti- 
po 1N4002 o equivalenti. Assemblato 
il piccolo circuito, collegate il suo in- 
gresso ai due spezzoni di filo saldati 
in precedenza al circuito stampato del 
registratore e la sua uscita a un tester 
per corrente continua, regolato sulla 
sua portata più bassa. Eseguite le ope- 
razioni indicate per la regolazione pre- 
cedente e richiudete il registratore. 





Vorrei sapere, vorrei proporre... 


Un programma sì 
e quattro no 


Sono al terzo appuntamento con il 
Commodisk e desidero complimentar- 
mi con voi per la scelta di dare agli u- 
tenti Commodore programmi su di- 
sco. Con i primi due numeri non ho a- 
vuto problemi, viceversa con il terzo 
pur attenendomi alle vostre istruzioni 
risco solo a caricare il gioco del golf. 

Dopo aver digitato LOAD "*",8 e 
dato il RUN compare la presentazione 
iniziale con i menù dei programmi 
con il reverse acceso sul programma 

Italia in moto". Alla pressione del ta- 
sto RETURN il programma viene ef- 
fettivamente caricato in memoria, tan- 
to è vero che compare il menù con le 
quattro opzioni possibili, tuttavia 
quando cerco di fare la mia scelta 
scompare tutto e resta il solo REA- 
DY con il cursore lampeggiante. 

Dopo essere tornato al menù del 
Commodisk ho provato a caricare gli 
altri programmi (Salute verde, Poliz- 
ze, Express Catalog), ma senza succes- 
so, poiché ogni volta dopo pochi se- 
condi di lettura sul disco veniva ripro- 
posta la presentazione. Cosa succede? 
Io sono un neofita e vi sarei grato se 
mi forniste qualche spiegazione. Inol- 
tre, nel manuale, suggerite di copiare 
1 file su un altro dischetto, ma non ci 
sono riuscito: vorrei che mi spiegaste 
come posso fare. 

Vorrei concludere con un paio di 
Suggerimenti: perché non dedicate più 
Spazio alle persone che come me sono 
alle prime armi nella programmazione 
In Basic e che, possedendo un C128, 
non trovano materiale in Basic 7.0? 

Angelo Crippa - Casalmaggiore 
(CR) 


Il caso che lei ha descritto è molto 


probabilmente un tipico inconvenien- 
ba dovuto alla imperfetta duplicazione 
el dischetto. Infatti non si tratta di 
un bug in questo o quel caricatore, ma 
diun errataformattazionee duplicazio- 
ne del codice dei programmi e dei dati. 
Quando lei preme RETURN il pro- 
gramma di presentazione cerca sul di- 
sco il caricatore del programma sele- 
zionato; se non lo trova, poiché non 
viene testato il codice di errore prove- 
niente dal drive (se il disco è corretto 
tutti i file devono esserci per forza), 
non viene emesso alcun messaggio e 
il programma, come sempre dopo un 
LOAD, riparte dallaprimalinea, ripro- 
ponendo il movimento introduttivo 
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delle lettere del titolo. Nel caso dell'T- 
talia in moto il programma è stato ca- 
ricato solo parzialmente per cui com- 
pare il menù, ma al primo tentativo 
di selezione l'esecuzione s'interrompe 
e tutto si blocca. 

In questi casi non è possibile rimet- 
tere le cose a posto. E' necessario rifa- 
re la copia dal dischetto originale o da 
un altro corretto. A questo proposito 
le consigliamo di inviarci il dischetto 
originale con il suo indirizzo e due ri- 
ghe che spieghino il tipo d'inconve- 
niente. Provvederemo a inviarle una 
copia funzionante del terzo numero di 
Commodisk. 

Il suggerimento di copiare i pro- 
grammi su un altro disco è motivato 
essenzialmente daragioni di sicurezza. 
Incidenti al floppy possono sempre ca- 
pitare e avere nel cassetto il cosiddetto 
masterfa stare sempre più tranquilli. I- 
noltre alcuni programmi possono abi- 
litare alcuni comandi del DOS che se 
utilizzati erroneamente possono dan- 
neggiare irreparabilmente il dischetto 
originale (formattazioni, cancellazio- 
ni, eccetera). 

E' vero che in alcuni casi non è faci- 
le eseguire le copie dei programmi del 
Commodisk, perché anche se (finora) 
non è stata mai introdotta nessuna pro- 
tezione, quasi mai è possibile operare 
semplicemente con l'usuale comando 
SAVE del Basic; questo perché è ne- 
cessario copiare anche file sequenziali 
di dati e perché alcune parti del codice 
sono in LM, oppure bloccate. Per ri- 
solvere il problema basterebbe avere 
dei copiatori (programmi di questo ti- 
po sono diffusissimi): in un prossi- 
mo numero forniremo come utility 
un copiatore selettivo e un copiatore 
integrale veloce. 

Infine per quanto riguarda le pagine 
dedicate ai consigli di programmazio- 
ne per 128 pensiamo di iniziare al più 
presto introducendo almeno saltuaria- 
mente i primi listati in Basic 7.0. 


Sprite Editor 
senza dischetto 


Ho acquistato di recente un arretrato 
della vostra rivista, il numero di gen- 
naio 1985. Il mio problema è che il 
programma "Generatore di Sprite" sal- 
va i dati delle figure solo su disco e io 
purtroppo posseggo solo il registrato- 
re a nastro. Vi sarei grato se mi indica- 
ste come modificare il programma per 
adattar!o alla mia configurazione. 

Pietro Rivellini - Bergamo 





Il programma a cui lei si riferisce 
salva i dati in un normale file sequen- 
ziale e quindi è possibile, cambiando 
il numero di device, dirigere il flusso 
di dati sul registratore invece che sul 
disk drive. In scrittura basta quindi 
modificare l'apertura del file in questo 
modo: 

770 OPEN 3,1,1,SP$ 

In lettura le modifiche sono più so- 
stanziose, poiché nella versione per di- 
sco vengono fatti alcuni controlli sul 
codice di errore DOS dopo l'apertura 
del file per verificare, ad esempio, se 
il file esiste sul disco o se il drive è 
pronto, eccetera. Vanno quindi modifi- 
cate le linee: 

8028 PRINT" ":PRINT:0- 
PEN2,1,0,SP$ 

8100 CLOSE2:PRINT"{cursore in 
basso}"SP$" e' stato caricato" 

Mentre vanno cancellate le linee 
8030 e 8040. Andrebbero anche rimos- 
se le routine per la decodifica e la vi- 
sualizzazione dei messaggi di errore 
DOS, ma anche se inutili non danno 
alcun fastidio. 

Se avesse comunque difficoltà nel 
procedere con le modifiche indicate, 
troverà nel numero di maggio 1986 
un nuovo sprite editor che salva le in- 
formazioni delle figure su cassetta. 


Save e Replace 
sul lago ghiacciato 


Ho sentito dire che il DOS del C64 
dà alcuni problemi: per esempio alcu- 
ni consigliano di evitare l'opzione di 
replace nel comando SAVE e di proce- 
dere alla cancellazione del vecchio file 
sul disco o addirittura di salvare la 
nuova versione sotto un altro nome. 
Personalmente, per far presto, ho uti- 
lizzato molte volte questa opzione e 
devo dire che non mi ha mai combina- 
to guai. Vorrei sapere cosa ne pen- 
sate. 


Luca Frisoli - Lovere 


E' possibile che lei non abbia mai a- 
vuto nessun problema dall'opzione 
SAVE@, tuttavia questo non signifi- 
ca che prima o poi non incontrerà il 
famigerato bug del sistema operativo. 
E° più o meno come guidare una mac- 
china sopra unlago ghiacciato duran- 
te il mese di gennaio. Se c'è stato un 
pomeriggio caldo il ghiaccio potrebbe 
cedere oggi, o domani o non cedere 
per niente, il proplema è che ce ne ac- 
corgiamo solo quando finiamo in a- 
cqua. Anche l'opzione replace quasi 





sempre funziona correttamente: salva 
la nuova versione sul disco, cancella 
la precedente e modifica la directory 
entry puntandola al primo blocco del 
nuovo file. Una volta ogni tanto però 
questo comando fallisce. 

Capire esattamente come e perché 
fallisce richiederebbe una conoscenza 
del linguaggio macchina e del disas- 
semblato delle routine del sistema ope- 
rativo situate in ROM. Per grandi li- 
nee possiamo dire che l'errore capita 
per colpa di una gestione errata dei 
buffer interni, che conduce a salvare 
sul disco una copia sbagliata della 
BAM (Block Avaible Map), la mappa 
dei settori liberi ancora disponibili sul 
dischetto. L'errore inoltre è piuttosto 
subdolo perché appena avvenuto un 
salvataggio errato effettuando il verify 
o il load o listando la directory, tutto 
sembra in ordine. Invece i settori in 
cui è stata salvata la nuova versione 
non sono stati allocati: ciò vuol dire 
che per la BAM, anche se contengono 
il programma, sono liberi e possono 
essere utilizzati per future scritture. 

Quindi i problemi possono verificar- 
si quando si opera una scrittura succes- 
siva, di dati o programmi: la BAM po- 
trebbe finire per utilizzare i blocchi 
delprogramma, distruggendoloirrepa- 
rabilmente. Un semplice modo per 
controllare se tutto è a posto è quello 
di verificare che la somma dei blocchi 
occupati e di quelli rimasti dia 664; se 
non è così il bug ha colpito ancora. 
Ci sono alcuni espedienti che danno 
maggior sicurezza a questo comando: 
spegnere e riaccendere il drive prima 
di effettuare il salvataggio, non dimen- 
ticare mai il numero 0 prima dei due 
punti (SAVE"@0:PROGRAM- 
MA"8), ma nessuno di questi può dar- 
vi la sicurezza che il bug del sistema 
operative non sia occorso. 


Abbreviazioni 
e token 


Quando scrivo un programma utiliz- 
zo moltissimo la possibilità di digita- 
re le istruzioni Basic in forma abbre- 
viata. Ho sentito dire che oltre a con- 
sentire una più rapida digitazione del 
codice questo sistema permette di ri- 
sparmiare molta memoria, ma quando 
voglio effettuare delle correzioni su li- 
nee del listato introdotte precedente- 
mente mi accorgo che tutte le abbre- 
viazioni sono state rimpiazzate delle 
parole chiave intere. Come posso 
mantenere il mio programma in for- 








VELLER E ICGA LAGO 


cessore 
- metodologie della ricerca gua- 


- funzionamento del micropro- 


Elettronica e 


Microelettronica 


e può studiare nella comodità di casa Sua 
e Lei determina la velocità dello studio 


sti 
- tecnica radiofonica ed alta fe- 


® L'appassionante e famoso cor- 


e un'assistenza didattica personalizzata, con esperti 


deltà 
- Computer; 


so che insegna l'elettronica con 
facilità, sperimentandola. Solo 
così è garantito l'apprendimen- 


con tanti esperimenti 
e un Certificato Finale IST originale 


e un metodo ‘''dal vivo"', 


linguaggi di pro- 


grammazione 


to di questa tecnica che trova 
utilizzo, sempre più vasto, in 


33 H I 2( 
I, desidero ricevere - in VISIONE GRATUITA, per posta e senza alcun im- 


I IST La scuola del progresso TAGLIANDO | 


pegno - la prima dispensa per una PROVA DI STUDIO e la documentazione 


Via S. Pietro 49 - 21016 LUINO (VA) - Tel. 0332/53.04.69 
completa relativa al corso di: 


S 


loro che vogliono sapere come 


corso indispensabile a tutti co- 
funzionano le "cose". 


© il nuovissimo ed interessante 


(tecnica radio-TV) 


Teleradio 


ggio su- 
ggiornamento pro- 


oderno. 


y, ecc.). Un 
oloro che 


tutte le attività (fabbriche, uffi- 
corso ideale per tutti c 


ci, laboratori, hobb 
vogliono avere un vanta 


gli altri, un a 
- principi generali 


fessionale m 
® | principali argomenti sono: 


- Componenti passivi e a semi- 


O Teleradio 





O Elettronica 


una rivelazione 


Un'approfondita preparazione 
per il futuro tecnico, un allarga- 
mento della formazione per chi 
lavora nel campo delle teleco- 
per il dilettante che ha fatto del- 
la tecnica il proprio hobby. 


municazioni, 


conduttori 
- acustica e musica elettronica 


- Optoelettronica e disp. di co- 


mando 
- multimetro, frequenz. ed oscil- 


loscopio 
* elettronica industriale ed ap- 





® Le principali materie sono: 
principi generali 


plicazioni 
- radioamatori; telecomandi per 





tecnica dell'alta frequenza 


circuiti 


(pg La scuola del progresso 


componenti e gruppi costruttivi 


tecnica televisiva 





- TV b/n e colori; videoregistra- 


tecnica radiofonica 











Vorrei sapere, vorrei proporre... 





ma abbreviata, per risparmiare spazio 
sia in memoria che sul disco? 
Roberto Lentini - Grassina (FI) 


Abbreviare i comandi non fa rispar- 
miare affatto memoria. Non c'è nessu- 
na differenza tra una linea di program- 
main cui sono stati usati cinque carat- 
teri per digitare la parola PRINT e u- 
na in cui lo stesso comando è stato in- 
trodotto per mezzo di un singolo pun- 
to di domanda. In entrambi i casi il co- 
mando Basic viene memorizzato come 
un byte, per la precisione il 153. Que- 
sto vale per tutte le parole chiave del 
Basic, che in memoria vengono codifi- 
cate in token di un byte ciascuno. 
Questo è molto importante perché se 
un programma fosse come lo si vede 





sullo schermo risulterebbe sicuralmen- 
te molto più lungo e molto più lento. 
La codifica è infatti un passo decisivo 
siaper quandoriguardalavelocitàdi e- 
secuzionedell'interpretecheperl'occu- 
pazione di memoria. 

Due routine del sistema operativo 
consentono di passare di volta in vol- 
ta dalla versione codificata a quella e- 
splicita e viceversa. Quando lei batte 
RETURN su una linea Basic questa 
viene istantaneamente analizzata e tut- 
te le parole chiave del Basic vengono 
tokenizzate prima di essere aggiunte 
al programma. Analogamente durante 
l'esecusione del comando LIST una 
routine si occupa di riconvertire i to- 
ken nelle stringhe esplicite delle paro- 
le chiave del Basic. Di questo fatto è 


possibile rendersi conto in due modi; 
provi per esempio a caricare in memo- 
ria un listato qualsiasi e a stamparlo 
su disco con il comando seguente: O- 
PEN4,4,7:CMD4: LIST; constaterà 
che l'occupazione in blocchi del file 
sequenziale che contiene il listato è 
molto più grande del corrispondente fi- 
le programma. Oppure provi a scrive- 
re una piccola routine che apre un file 
programma in lettura e che visualizza 
i codici ascii dei caratteri che incontra. 
Si accorgerà che questi non corrispon- 
donoaicaratteridellestringhe delle pa- 
role chiave del Basic, ma ai token del- 
le stesse. 

Qui sotto è riportata la tabella com- 
pleta di tutte le abbreviazione e dei co- 
dici token del Basic 2.0 del C64. 


Abbreviazioni e codici token del Basic 2.0 del C64 
Comando Abbreviaz. Token dec. Token esa. Comando Abbreviaz. Token dec. Token esa. 
abs aB 182 B6 or -- 176 BO 
and aN 175 AF peek pE 194 ci 
asc as 198 C6 poke po 151 97 
atn aT 193 Ci pos -- 185 B9 
chr$ cH 199 C7 print ? 153 99 
close clo 160 AO print# pR 152 98 
cir el 156 96 read rE 135 87 
emd cM 157 9D rem =e 143 8F 
cont cO 154 9A restore reS 140 8C 
cos — 190 BE return reT 142 8E 
data dA 131 83 right$ rl 201 c9 
def de 150 96 , rnd N 187 BB 
dim di 134 86 run rU 138 8A 
end eN 128 80 save sA 148 94 
exp ex 189 BD sgn sG 180 B4 
fn — 165 AS sin sl 191 BF 
for fo 129 81 spec sP 166 AG 
fre fr 184 BB sqr sQ 186 BA 
get gE 161 AI status ST a \eu 
get# E di dh step stE 169 A9 
gosub goS 141 8D stop sT 144 90 
goto go 137 89 str$ stR 196 c4 
if - 139 88 sys sY 158 9E 
input csi 133 85 tab tA 163 AZ 
input iN 132 84 tan -- 192 co 
int = 181 B5 then tH 167 A7 
left$ leF 200 c8 time TI = Sue 
len - 195 cars time$ TI$ e SE 
let ie 136 88 to -- 164 A4 
list Il 155 9B USsr us 183 B7 
load IO 147 93 val vA 197 C5 
log — 188 BC verify vE 149 95 
mid$ ml 202 CA wait WA 146 92 
new -- 162 A2 + ciù 170 AA 
next nE 130 82 = -- 171 AB 
not no 168 A8 ti — 172 AC 
on = 145 91 / -- 173 AD 
open oP 159 9F = =“ 178 B2 





50 


science 














PROGRAMMI 
HARDWARE 


E ACCESSORI 


Vorrai sapere che cosa puoi far- 
ci. Questo volume è un aiuto indi- 
spensabile, una guida ragionata 
e completa di tutti i programmi, 
l'hardware e gli accessori dispo- 
nibili in Italia. Prima di fare il tuo 
acquisto non puoi non consultar- 
lo, perché solo se avrai a disposi- 
zione il programma, o i program- 
mi, e le periferiche che ti interes- 
sano, la tua scelta non ti lascerà 
deluso. 


Senza questa raccolta di pro- 
grammi e le numerosissime se- 
gnalazioni di periferiche hardwa- 
re e di accessori non potrai mai 
sapere quali e quanti utilizzi po- 
trai farne. 
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Gppie 


Allora non c'è bisogno di dirti 
quanto può essere prezioso que- 
sto libro: sai già che il tuo compu- 
ter, senza programmi e senza un 
hardware adeguato, è come 
un'auto senza benzina e senza 
le ruote. E poiché non c'è limite 
alla fantasia e all'inventiva, con- 
sultando questa guida scoprirai 
utilizzi impensati per il tuo perso- 
nal. Utilizzi che ti permetteranno 
nel lavoro, nel tempo libero, nel 
gioco o nello studio, di essere 
sempre il più aggiornato, il più 
organizzato, il più soddisfatto... 


In questa nuovissima edizione 
delle Pagine del Software per 
Apple trovi elencati, con una ap- 
profondita descrizione, tutti i pro- 
grammi e le periferiche hardware 
disponibili in Italia. 
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IRRADIO MC-700 





Lo MC-700 è un ricetrasmettitore mobile realizzato con la.tecnologia PLL. Offre i 34 
canali (23+11) autorizzati nella banda CB dei 27 MHz. Opera nei modi AM e FM. E 
completo di RF gain e di filtro ANL. Lo MC-700 è omologato dal ministero delle PP.TT. 
Numero omologazione DCSR/2/4/144/06/79537/012919 del 12-4-83. 
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